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P oucos RPGistas não conhecem uma aventura-solo. A 
maioria já teve nas mãos um livro-jogo de Aventuras 


“Fantásticas, mudando os rumos da história à medida que 


ela acontece — e foi esse tipo de livrinho que abriu as 
portas para a chegada do RPG em nosso país. O RPG 
pode ter evoluído, mas as aventuras-solo ainda têm seu 
público. Prova disso é o sucesso dos especiais da 
DRAGÃO BRASIL, a revista SÓ AVENTURAS, que 
trazem uma aventura-solo exclusiva em cada edição. 
Pois é: nós, que não somos trouxas, resolvemos publicar 
aventuras-solo também na DRAGÃO BRASIL — 
começando com “Assalto ao Mestre Arsenal”. 

Além disso, DRAGÃO BRASIL £1I está plena de . 
novidades, com menos papo e mais aventura. O Predador 
dá o ar da graça nos mundos de AD&D, proporcionardo 
um desafio de verdade aos heróis. O anão Mxyzplk explica 
aos magos como utilizar seus feitiços dentro de cavernas. 
É revelada a receita do antigo mago Gargantua para 
transformar monstros em gigantes. A agência de pesquisas 
Chronomen explora passado e futuro. Os vampiros se 
vêem obrigados a resgatar uma colega da noite — 
queiram eles ou não. E a fórmula de Frankenstein 
funciona, no conto “Para Nunca Mais Ter Medo”. 

Como nem só de aventura vive o RPGista, tem 
informação também. Para os “cardíacos” (maníacos por 
cards), a lista completa da versão traduzida de Magic: 
The Gathering; GURPS Magia para GURPS, Player's 
Options para AD&D e os Clanhooks para Vampiro; 
Battlesystem, jogo de miniaturas; Conan: Espada e 
Magia, os livros com as primeiras histórias do bárbaro; e 
as novidades no mundo do RPG no PC. | 

E prepare-se para a edição especial de aniversário da 
DRAGÃO BRASIL - aliás, a primeira revista brasileira 
de RPG a completar doze edições. 


E ainda estamos só começando. 
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4 NOTÍCIAS Dos confins do mundo do RPG, o menestrel 
DO Luigi Sortudo chega com as penúltimas 
novidades... 





PG MONSTRUOSO! EVENTOS DE RPG GUIA DE COMPRAS DO 
Preparem as fichas de personagem e os SH ADOWRU HI Pl ER 


baralhos, RPGistas paulistas, para os 


próximos eventos de RPG: nos dias 11 CATÁLOGO DO SAMURAI URBA- 
e 12 de novembro será realizada a NO é o novo suplemento da Ediouro 
USPCON VI, no SESC Ipiranga (próxi- para o RPG Shadowrun. São mais de 
mo ao Museu do Ipiranga). E teremos cem páginas contendo armas e equipa- 
também o II RPG São Paulo, que será mentos especiais para Os samurais ur- 
realizado no dia 21 de outubro, no Tênis banos, mercenários de aluguel que to- 
Clube Paulista — próximo ao metrô Pa- pam qualquer negócio se rolar alguma 
raíso. Não percam. grana. O livro é apresentado como um 


catálogo computadorizado de compras, 

que deveria estar disponível 
apenas para assinantes - mas 
* algum tecnauta espertinho 








trônicos e toda aquela tra- 

lha deShadowrun, com co- 

mentários bem humorados 
deixados pelos tecnautas 
que invadiram o sistema. 
Grande livro. 








NOVOS CARD GAMES 


Nos EUA, perto de 80 jogos de cartas colecionáveis foram lançados na trilha do sucesso de Magic: The Gathering — e cada vez 
aparecem mais. Entre as novidades mais recentes, destaque para SIM CITY eHYBORIAN GATES. 

Baseado no famoso computer game de simulação urbana,SIM CITY segue a mesma receita do jogo original: o objetivo do jogador 
é transformar sua pequena vila em uma grande metrópole, driblando probleminhas como incêndios, ondas de crime e monstros 
destruidores de edifícios. Boas regras, mas visual meio sem graça: apenas fotografias de casas, prédios, paisagens, etc... 

Não é o que acontece comHYBORIAN GATES, com gravuras de Boris Vallejo e Julie Bell: Vallejo é uma lenda entre os ilustradores, 
admirado pelo estilo fotográfico e imagens fantásticas — e Jullie Bell é seguidora fiel do estilo de Vallejo, dominando a técnica tão 
bem que mal se percebe a diferença entre os trabalhos dela e dele. HYBORIAN GATES pode não ser um jogo dos mais originais, mas 
com certeza é um show para os olhos! 
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mundo dos card games, os bara 

lhos de cartas colecionáveis, che- 

ga ao Brasil em definitivo. Primei- 

ro foi a chegada deSpellfire. abrindo cami- 
nho para a linha de produtos Advanced 
Dungeons & Dragons da editora Abril Jo- 
“vem; e agora é a vez de Magic: The 
Gathering, o primeiro e mais famoso card 
game do mundo, que ganha versão traduzida 
pela Devir Livraria. Não que os card games 
“sejam novidade em nosso país, claro: ban- 
cas elivrarias de produtos importados tra- 
zem esses baralhos para cá desde seu 


“surgimento no exterior, há cerca de três 


““anos — e os cards acabaram invadiram o 


- espaço dos RPGs (inclusive deixando mui- 


tos RPGistas irritados). Não há evento de 


- RPG que não conte com pelo menos um 
“torneio de card games, sempre deMagic. E, 


se O Jogo já era um sucesso quando só 


- haviamcartas em inglês, agora é que a coisa 


vai esquentar. 
“O JOGO BRASILEIRO 


Se você não conhece card games, pode achar 


“estranho o termo “baralho traduzido”, mas 


comMagic é assim mesmo. As cartas trazem 
em si próprias pequenos textos, explicando 
suas capacidades dentro do jogo. É como se 
cada carta colocada na mesa fosse parte de um 


* gigantesco regulamento, que vai mudar de 


| partida para partida. Nada mais correto do que 


O Slogan de Magic: The Gathering = “Você 
- nunca joga duas vezes o mesmo jogo”. 
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Magic: The Gathering mudou pouco desde 
sua criação pelo professor Richard Garfield. 
Mas, ao mesmo tempo, pode-se dizer que 
mudou muito: o regulamento básico continua 
o mesmo, as cinco cores continuam as mesmas 
— mas muitas cartas novas foram criadas e 
outras foram extintas. Algumas cartas podero- 
sas demais hoje são peças de colecionador, e 
sua presença é restrita ou proibida em tornei- 
os. OMagic que os brasileiros vão encontrar 
em português corresponde à quarta edição 
norte-americana, amais recente-—e, para auxi- 
liar jogadores e colecionadores, estamos pu- 
blicando com exclusividade a relação comple- 
ta dos cards deMagic traduzidos. | 


COMUNS, INCOMUNS, RARAS... 


Você vai perceber que as cartas são dividi- 
das em três critérios de raridade: cartas co- 
muns, cartas incomuns e cartas raras. De 
modo geral, as cartas raras são mais podero- 
sas e podem formar um baralho mais forte. 
Durante as trocas, o normal é que cartas 
comuns sejam trocadas apenas por cartas 
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comuns, cartas incomuns por cartas 
incomuns, e cartas raras por cartas raras. 
Nada impede que cartas de cotações dife- 
rentes sejam trocadas entre si, mas seria 
necessário um generoso punhado de cartas 
incomuns em troca de uma única carta rara, 
porexemplo. 26 
Os pacotes de cards traduzidos trazem dez 
cartas, sendo dois terrenos básicos, seis ou 
sete cartas comuns, uma ou duas cartas - 
incomuns, e talvez uma carta rara. Essa 
distribuição revoltou boa parte da comuni- 
dade de jogadores brasileiros: os Booster 
Packs originais traziam quinze cartas, com 
a garantia de pelo menos uma carta rara por 
envelope — e essa garantia não existe nos 
pacotes da versão em português. Reclama-. 


“çõesa parte, o jogo está se espalhando cada 


vez mais no Brasil, € será melhor que você 
tenha sua lista à mão! es E 
PALADINO 


NOME 

Abutres Osai 

Ánimar Barreira 

Anjo Serra 

Área Fortificada 
Armadura Divina 
Armagedon 

Bálsamo Restaurador 
Barreira de Espadas 
Benção 

Castelo 

Cavaleiro Branco 

Círculo de Proteção: Artefatos 
Círculo de Proteção: Azul 
Círculo de Proteção: Branco 
Círculo de Proteção: Preto 
Círculo de Proteção: Verde 
Círculo de Proteção: Vermelho 
Cólera de Deus 
Conversão 

Cruzada 

Curandeiro Samita 
Defesa Azul 

Defesa Branca 

Defesa Contra Morte 
Defesa Preta 

Defesa Verde 

Defesa Vermelha 
Desencantar 

Encarnação Pessoal 
Enlace de Pureza 
Equilíbrio 

Espadas em Arados 
Explorador 

Força Divina 

Heroína de Benália 
Imposto Territorial 
Integridade 

Karma 

Kismet 

Kithkin Amrou 

Leões da Savana 

Lobos da Tundra 

Moral 

Olho por Olho 

Paladino do Norte 

Pégaso de Meseta 
Piedade 

Piqueiros 

Poção Alabastrina 
Reverter Dano 

Santuário Insular 
Serpente Terrestre Anciã 
Transformação Divina 
Unicórnio Perolado 
Vínculo Espiritual 

Visões 


NOME 

Animar Artefato 
Aprendiz de Mago 
Barreira de Água 
Barreira de Ar 
Bomba Mental 
Canto da Sereia 
Choque de Retorno 
Cidade Submersa 
Contramágica 
Controlar Mágica 
Drenar Energia 
Drenar Poder 
Elemental da Água 
Elemental do Ar 
Elemental do Tempo 


CARTAS BRANCAS 


NOME ORIGINAL 
Osai Vultures 

Animate Wall 

Serra Angel 

Fortificd Area 

Holy Armor 
Armageddon 

Healing Salve 

Wall of Swords 
Blessing 

Castle 

White Knight 

Circle of Protection: Artifacts 
Circle of Protection: Blue 
Circle of Protection: White 
Circle of Protection: Black 
Circle of Protection: Green 
Circle of Protection: Red 
Wrath of God 
Conversion 

Crusade 

Samite Healer 

Blue Ward 

White Ward 

Death Ward 

Black Ward 

Green Ward 

Red Ward 

Disenchant 

Personal Incarnation 
Purelace 

Balance 

Swords To Plowshares 
Seeker 

Holy Strength 

Benalish Hero 

Land Tax 

Rightcousness 

Karma 

Kismet 

Amrou Kithkim 
Savannah Lions 

Tundra Wolves 

Morale 

Eye for an Eye 

Northern Paladin 

Mesa Pegasus 

Piety 

Pikemen 

Alabaster Potion 
Reverse Damage 

Island Sanctuary 

Elder Land Wurm 
Divine Transformation 
Pearled Unicorn 

Spirit Link 

Visions 


TIPO 

Invocar Criaturas 
Encantar Barreira 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 
Feitiço 

Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Encantamento 
Feitiço 
Encantamento 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Feitiço 

Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Mágica Instantânea 
Encantamento 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Feitiço 


CARTAS AZUIS 


NOME ORIGINAL 
Animate Artifact 
Apprentice Wizard 
Wall of Water 
Wall of Air 

Mind Bomb 
Siren's Call 
Backfire 

Sunken City 
Counterspell 
Control Magic 
Energy Tap 

Drain Power 
Water Elemental 
Air Elemental 
Time Elemental 


TIPO 

Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Mágica de Interrupção 
Encantar Criatura 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


RARIDADE 


Incomum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 


RARIDADE 


Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 





“Todas as criaturas que estiverem | | 
* atacando ganharão +l/+l ato à 1 
“final do turno. : 








P: Evita | ponto de dano em qual- * 
quer jogador ou criatura. pisa 
Os curandeiros acabum adquirmdo os 
| dons divinos da integridade fisica o Do 
E espiritual, Os mais devotos desenvol- 

o vem também à habilidade de passar 
essa integridade física dos outros. 
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es 


gica de Interrupção 


Seo Imago que fez a snágicr alvo não pagar S,9 
 migesalvi será anviada, Ele deverk Usar todo q? 
“mana disponível nos terrenos que controla c em 
sua reserva até paga X. Ele podecá-tanbém usar 
vutsas fontes se desejar. Se mesmo assim che não 
“Hvcranana suficiente, a mógico será anulada, ooo 


Suse Rrchara Tomas: 








2 


Aro, 

Co tBI da qu nada gasoso 

Uma habitação local e nt nome” 
Witiam Shakespeare Sono de 

una Note de Verão 


ER trolar nenhuma ilha. Enterro a 
BB Serpente se você não estiver con- 
RR trolando nenhuma ilha 
à lenda diz que as Serpent 
e! mavuta scr PILOTOS, RUI CO [ES 
E seria possivel? 


“Esto "vendaval permanente” vera 
capas de nos reter indefinadamentes 
Ridtculo!" Sem dizer uma palavra, 
ela colocou untar pitada de sal ma 
mesa. Ela bateu palmas provocan- 
do tn estampido eco sai desapareceu, 


soprado pelo vento, 


Sanguessugas Terrestres 
R fe “ 


IMATERIAL A NON TARA 
f N A. E A , | 


y 


invocar Sanfuessúgas 


Huse Quinton Eoguer 


er ap men ema 


invocar Dervixe 


Hs S dit Var Caro 
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Enlace Mental 
Entidade Psíquica 
Erosão 

Erupção Vulcânica 
Escoadouro de Mana 
Esconjurar 

Escriba Mágico 
Estase 

Falcão do Zéfiro 
Feiticeiro Pródigo 
Fluxo de Energia 
Forças Fantasmais 
Forma Gasosa 
Gênio Mahamoti 
Girar 

Ilusão Mental 
Inundação 

Laço Arcaico 
Leviatã 

Leviatã de Segóvia 
Maldição do Elemental Azul 
Monstro Fantasma 
Mutação Instável 
Navio Fantasma 
Navio Pirata 
Peixe-Ilha Jasconius 
Perda de Poder 
Pulo 

Retorno de Hurkyl 
Reversão 

Roubar Artefato 
Senhor de Atlântida 
Serpente Marinha 
Simbad 

Sorvedouro de Mana 
Supressão Mágica 
Tartaruga Gigante 
Terreno Fantasmal 
Tritões do Tridente Perolado 
Veneno Psíquico 
Vínculo 

Vira Vida 

Vôo 


NOME 

Abelhas Assassinas 
Anseio Por Viagem 
Aranha Gigante 
Artefato Vivo 
Aspide de Néfis 
Aves do Paraíso . 
Barreira de Madeira 
Barreira de Gelo 


Barreira de Sarças 
- Basilisco do Bosque 


Bruxa de Verduram 
Canal 

Canção de Titânia 
Ciclone do Deserto 
Ciganos de Pradesh 
Cocatriz 
Crescimento Desenfreado 
Crescimento Virente 
Desmoronar 
Dríades Shanodin 
Druida da Pradaria 
Elan Vital 

Elfos Arqueiros 
Elfos de Llanowar 
Enlace Vital 

Ents das Raízes de Ferro 
Espírito Radjan 
Fluxo de Vida 
Força da Natureza 
Fungussauro 
Furação ; 

Ginetes Elficos 


Thoughtlace 
Psionic Entity 
Erosion 

Volcanic Eruption 
Mana Short 
Unsummon 
Magical Hack 
Stasis 

Zephyr Falcon 
Prodigal Sorcerer 
Energy Flux 
Phantasmal Forces 
Gaseous Form 
Mahamoti Djinn 
Twiddle 

Sleight of Mind 
Flood 

Relic Bind 
Leviathan 
Segovian Leviathan 
Blue Elemental Blast 
Phantom Monster 
Unstable Mutation 
Ghost Ship 

Pirate Ship 

Island Fish Jasconius 
Power Leak 

Jump 

Hurky]'s Recall 
Feedback 

Steal Artifact 

Lord of Atlantis 
Sea Serpent 
Sindbad 

Power Sink 

Spell Blast 

Giant Tortoise 
Phantasmal Terrain 
Merfolk of the Pearl Trident 
Psychic Venom 
Creature Bond 
Lifetap 

Flight 


Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Feitiço 

Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 
Mágica de Interrupção 
Encantamento 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 

Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Mágica de Interrupção 
Encantamento 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Encantamento 
Mágica Instantânea 
Mágica Instantânea 
Encantar Encantamento 
Encanar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 


CARTAS VERDES 


NOME ORIGINAL 
Killer Bees 
Wanderlust 
Giant Spider 
Living Artifact 
Nafs Asp 

Birds of Paradise 
Wall of Wood 
Wall of Ice 

Wall of Brambles 
Thicket Basilisk 
Verduran Enchantress 
Channel 
Titania's Song 
Desert Twister 
Pradesh Gypsies 
Cockatrice 

Giant Growth 
Wild Growth 
Crumble 
Shanodin Dryads 
Ley Druid 
Lifeforce 

Elvish Archers 
Llanowar Elves 
Lifelace 

Ironroot Treefolk 
Radjan Spirit 
Stream of Life 
Force of Nature 
Fungusaur 
Hurricane 

Elven Riders 


TIPO 

Invocar Criaturas 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 
Encantamento 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Terreno 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criaturas 
Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 


Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Comum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Comum 


RARIDADE 


Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 





Grimório Silvestre 
Instilar Energia 

Isca 

Javalis de Durkwood 
Lobos da Floresta 
Maldição de Inverno 
Mamute de Guerra 
Mevlevi 

Natureza do Lobo 
Neblina 

Planta Carnívora 
Regeneração 
Regiões Indômitas 
Renascimento 
Sanguessugas Terrestres 
Serpente Terrestre de Craw 
Sílfides da Seryb 
Soberano de Géia 
Teia 

Tempestade de Areia 
Terrenos Vivos 
Tranquilidade 
Tsunami 

Ursos Cinzentos 
Veneno 

Víbora do Brejo 


NOME 

Ah Babá 

Anões Guerreiros 
Artilharia Orquica 
Aurifama Orquica 
Barreira de Fogo 
Barreira de Pedra 
Barreira de Pó 

Bola de Fogo 

Brigada Baloeira Goblin 
Chacal de Hurr 

Chuva de Pedras 
Desintegrar 

Donzela Alada 
Dragão de Shiva 
Duelo de Mana 

Efrite da Tempestade 
Elemental da Terra 
Elemental do Fogo 
Enlace do Caos 
Escavar 

Esfera de Rios 
Estilhaçar 

Explodir 

Farpas de Mana 
Filhote de Dragão 
Fissura 

Força do Gigante 
Fulgor de Mana 
“Fumaça 

Gigante da Colina 
Gigante de Pedra 
Goblins Salteadores do Mons 
Guerreiro Perpétuo 
Hálito de Fogo 
Imolação 

Inferno 

Irmãos de Fogo 

Irmãs da Chama 
Maldição do Elemental Vermelho 
Mantícora Escarlate 
Martelo de Pedra Goblin 
Minotauro de Hurloon 
Montanha Magnética 
O Bruto 

Ogro Cinzento 
Pirotécnica 

Povo da Caverna 
Raio 

Rei dos Goblins 


Sylvan Library 
Instill Energy 
Lure 

Durkwood Boars 
Timber Wolves 
Winter Blast 
War Mammoth 
Whirling Dervish 
Aspect of Wolf 
Fog. 

Carnivorous Plant 
Regeneration 
Untamed Wilds 
Rebirth | 

Land Leeches 
Craw Wurm 
Scryb Sprites 
Gaea's Liege 
Web 

Sandstorm 
Living Lands 
Tranguility 
Tsunami 

Grizzly Bears 
Venom 


Marsh Viper 


Encantamento 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criaturas 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantamento 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 


CARTAS VERMELHAS 


NOME ORIGINAL 
Ah Baba 

Dwarven Warriors 
Orcish Artillery 
Orcish Oriflamme 
Wall of Fire 

Wall of Stone 

Wall of Dust 
Fireball 

Goblin Baloon Brigade 
Hurr Jackal 

Stone Rain 
Disintegrate 

Bird Maiden 
Shivan Dragon 
Mana Clash 
Tempest Efreet 
Earth Elemental 
Fire Elemental 
Chaoslace 
Burrowing 

Ball Lightning 
Shatter 

Detonate 
Manabarbs 

Dragon Whelp 
Fissure 

Giant Strength 
Mana Flare 

Smoke 

Hill Giant 

Stone Giant 
Mons's Goblin Raiders 
Eternal Warrior 
Firebreathing 
Immolation 

Inferno 

Brothers of Fire 
Sisters of the Flame 
Red Elemental Blast 
Crimson Manticore 
Goblin Rock Sled 
Hurloon Minotaur 
Magnetic Montain 
The Brute 

Gray Ogre 
Pyrotechnics 

Cave People 
Lightning Bolt 


TIPO 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatúra 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Feitiço 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 
Encantar Criatura 
Encantamento 
Encantamento 
Invocar Criatura 


Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 


Invocar Criatura 


Rara 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 





RARIDADE 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Comum 
Rara 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 


ê 
Host Any AV elos 
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Sede de Sangue 

Senhor da Guerra de Keldon 
Surto de Poder 

Tempos de Mudança 
Terremoto 

Tormenta Ígnea 

Trol de Uthden 

Túnel 


NOME 
Abominação 


“Alma Desgarrada 


Amedrontar 
Aparição do Pântano 
Assassino da Realeza 


= | Barreira de Ossos 
= | Carniçal Necrófago 
“= | Cavaleiro Negro 
| Cobiça 


| Deformar Artefato 


' Diabrete do Pântano 


Distorcer a Mente 
| Do Pó para o Pó 


| Drenar Vida 
| Efrite Junún 
' El-Hajjãj 


| Escorpião das Profundezas 
' Espectro Hipnótico 
' Esqueletos de Carga 


' Fogo Fátuo 
' Força Profana 
“ Formigas Carrieiras 


Fraqueza 

Garras da Morte 
Gás do Pântano 
Grilhões do Espírito 
Habitantes das Trevas. 
Horror Cósmico 
Lua Maligna 
Malogro 

Malogro 

Mestre Zumbi 
Morcegos Vampiros 
Múmia Ciclópica 


: Palavras de Poder 
BD eieliváis 


Pesadelo 
Pestilência 
Poltergeist Xênico 
Presença Maligna 
Rainha Feiticeira 


' Ratos Pestilentos 


Ressuscitar Morto 
Reviver Cadáver 


' Ritual Sombrio 

' Salteadores do Deserto 

' Senhor das Profundezas 
' Simulacro 

' Sombra Materializada 

|: Terreno Amaldiçoado 

' Terror 


Tio Istvan 
Trapeiro 

Uivo do Além 
Vampiro de Sengir 
Vulto Ínfero 
Zumbis de Scathe 


— NOME 


A Pedra Fellwar 


a Nor Ro de Jandor 


Amuleto de Kroog 


Blood Lust 
Keldon Warlord 
Power Surge 
Winds of-Change 
Earthguake 
Flashfire 

Uthden Troll 
Tunnel 


Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Feitiço 

Feitiço 

Feitiço 

Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 


CARTAS PRETAS 


NOME ORIGINAL. 


Abomination | 
Lost Soul 

Fear 

Bog Wraith 
Royal Assassin 
Wall of Bone 
Scavenging Ghoul 
Black Knight. 
Greed 

Warp Artifact 


- Bog Imp 


Mind Twist 


“Ashes to Ashes 


Drain Life 
Junún Efreet 
El-Hajjãj 

Pit Scorpion 
Hypnotic Specter 
Drudge Skeletons 


Will-O-The-Wisp 


“Unholy Strength 


Carrion Ants - 
Weakness 


 Deathgrip 


Marsh Gas 
Spirit Shackle . 
Murk Dwellers 
Cosmic Horror 
Bad Moon 

Blight 

Gloom 

PAU NITO Master 
Vampire Bats 
Cyclopean Mummy 
Word of Banding 
Paralyze 
Nightmare 
Pestilence 

Xenic Poltergeist 
Evil Presence 
Sorceress Queen 
Plague Rats 
Animate Dead 
Raise Dead 

Dark Ritual 

Erg Raiders 
Lord of the Pit 
Simulacrum 
Frozen Shade 
Cursed Land | 
Terror 

Uncle Istvan 

Rag Man 

Howl From Beyond 
Sengir Vampire 
Nether Shadow 
Scathe Zombies 


NOME ORIGINAL 
The Hive 
Fellwar Stone 


Jandor's Saddlebag 


Amulet of Kroog 


TIPO 

Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Encantar Artefato 
Invocar Criatura 
Feitiço 


Feitiço 


Feitiço 
Invocar Criatura 


“Invocar Criatura 


Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


Encantar Criatura 


Invocar Criatura 
Encantar Criatura 
Mágica de Interrupção 


- Mágica Instantânea 


Encantar Criatura 
Invocar Criatura 


 Invocar Criatura 


Encantamento 
Encantar Terreno 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Feitiço 

Encantar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantamento 
Invocar Criatura 
Encantar Terreno 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Encantar Criatura Morta 


Feitiço 


Mágica de Interrupção 
Invocar Criatura É 
Invocar Criatura 
Mágica Instantânea 


“Invocar Criatura 


Encantar Terreno 
Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 


Invocar Criatura 


Mágica Instantânea 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 
Invocar Criatura 


TIPO 


Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 


Comum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 


RARIDADE 
Incomum 
Comum 
Comum | 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Rara 
Comum 
E] 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum | 
Incomum 
Comum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Incomum 


- Comum 


Incomum 
Comum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Comum 
Rara 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Comum 
Comum 
Comum 
Rara 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Incomum 
Rara 
Comum 


Incomum 


Rara 


Comum 





de 


- — us 


— se 





Anel De Aladin 


Ankh de Mishra 
Aríete 

Armadura de Ashnod 
Arsenal de Tawnos 
Ave Mecânica 

Barreira de Lanças 
Barro Primordial 
Bastão da Ruína 
Bastão de Cristal 
Bateria de Mana Azul 
Bateria de Mana Branco 
Bateria de Mana Preta 
Bateria de Mana Verde 


“Bateria de Mana Vermelho 


Besta Mecânica 
Cálice de Marfim 
Catapulta de Metralha 
Cavalo de Ébano 
Cetro de Tawnos 
Cetro Desintegrador 
Cimitarra Dançante 
Cofre de Mana 
Colosso de Sardia 
Disco de Nevinyrral 
Dragão Mecânico 
Ecúleo Amaldiçoado 
Elmo de Chatzuk 
Elmo de Coral 
Esfera de Madeira 


“Estrela de Ferro 


Garrafa de Suleiman 
Golem Obsianus 
Grimório de Leng 
Ídolo de Barro 
Lâmpada de Aladin 
Livro de Jayemdae 
Máquina de Guerra de Mishra 
Máquina Diabólica 
Metamorfo 

Mina Uivadora 

Mó 

Monolito de Jade 

O) Ecúleo 

Oculos de Sol de Urza 
Óculos de Urza 
Onuleto 

Orbe Hibernal 
Ornitóptero 

Ovo Leteano 

Pedra da Submisão 
Prensa Negra 
Prisma Celestial 


- Protetor 


Rede de Almas 
Relógio do Armagedon 
Sino de Kormus 
Soldado Yotiano 
Tapete Voador 
Tétravus 

Torre de Marfim 
Tríscele 

Trono de Ossos 
Vingador de Urza 


NOME 

Fábrica de Mishra 
Floresta 

ha 

Mina de Superfície 
Montanha 

Oásis 

Pântano 

Planície 


“Existem três tipos de cada uma destas cartas, com ilustrações diferentes. Cada tipo é de oito a nove vezes mais fregiiente que as 


outras cartas comuns. 


Alladin's Ring 
Ankh of Mishra 
Battering Ram 
Ashnod's Battle Gear 
Tawnos's Weaponry 
Clockwork Avian 
Wall of Spears 
Primal Clay 

Rod of Ruin 

Crystal Rod 

Blue Mana Battery 


White Mana Battery 


Black Mana Battery 
Green Mana Battery 
Red Mana Battery 
Clockwork Beast 
Ivory Cup 
Grapeshot Catapult 
Ebony Horse 
Tawnos's Wand 
Disrupting Scepter 
Dancing Scimitar 
Mana Vault 
Colossus of Sardia 
Nevinyrral's Disk 
Dragon Engine 
Cursed Rack 

Helm of Chatzuk 
Coral Helm 
Wooden Sphere 
Iron Star 

Bottle of Suleiman 
Obsianus Golem 
Library of Leng 
Clay Statue 
Alladin's Lamp 
Jayemdae Tome 
Mishra's War Machine 
Diabolic Machine 
Shapeshifter 
Howling Mine 
Millstone 

Jade Monolith 

The Rack 
Sunglasses of Urza 
Glasses of Urza 
Onulet 

Winter Orb 
Ornithopter 
Dingus Egg 
Meekstone 

Black Vise 
Celestial Prism 
Conservator 

Soul Net 
Armageddon Clock 
Kormus Bell 
Yotian Soldier 
Flying Carpet 
Tetravus 

Ivory Tower 
Triskelion 

Throne of Bone 
Urza's Avenger 


“TERRENOS 


NOME ORIGINAL 
Mishra”s Factory 
Forest 

Island 

Strip Mine 

Mountain 

Oasis 

Swamp 

Plains 


Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Criatura Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 
Artefato 
Artefato 
Artefato 
Criatura Artefato 


TIPO 

Terreno 
Terreno 
Terreno 
Terreno 
Terreno 
Terreno 
Terreno 
Terreno 


Incomum 
Comum 


Rara 
Rara 
Comum 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Comum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara vês d ? 
Rara = Fuad CU apena a ra ne) 
ter em suas mãos. Embaralho O 


Rara resto € recoloque-as debaixo de seu EM 
Rara ] eomório. X'não pode serigual a O. EMM 


Rara 
Rara 


Rara 
Incomum 
Rara 
Rara 
Rara 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Comum 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum Ro Sah do alegremente de oponente à 
E PR o 
Rara 
Rara 
Incomum 
Rara 
Incomum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Rara 
Rara 
Incomum 
Incomum 
Incomum ; e fi PRtesp Conto O medir 
Incomum E assistente de Ursa que dew por or 
cerrando som portudo de aprendizado é 
Rara » pn adegeoe ques ed 
RS com CONS PRoNvEirOS 
Comum 
Rara 
Rara 
Rara 
Rara 
Incomum 
Rara 





RARIDADE 
Incomum 
Comum* 
Comum* 
Incomum | 
Comum* E js: Ndrcona & à sua nedtiva de É 
Incomum ERR E 

Comum* 
Comum* 
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GURPS Magia, Steve Jackson. 
Tradução de Cynthia Monegaglia 
Fink, Devir Livraria, São Paulo, 

1993, 112 páginas 


ara quem joga GURPS em cenário de 

fantasia medieval, especialmente 

Yrth-o mundo-universo deGURPS 
Fantasy —, cedo ou tarde chega um momen- 
to em que a centena de magias descritas no 
Módulo Básico já não é suficiente. A magia 
é fundamental em qualquer campanha fan- 
tástica, pois é o elemento que acrescenta a 
fantasia ao cenário. 


ER 


o 
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GURPS MAGIA 


O livro-suplemento que não pode faltar para os 
“magos de GURPS 


E para isso existe GURPS MAGIA, o se- 
gundo livro-suplemento de GURPS a ser 
traduzido para nossa língua, em 93, logo 
depois deGURPS Fantasy. Os motivos dis- 
so são Óbvios: na época, esse conjunto de 
três livros (Manual Básico, Fantasy eMa- 
gia) formava o mais completo sistema de 
RPG de fantasia medieval disponível em 
língua portuguesa. Depois disso, Os próxi- 


E TEVE JARI SOPA Cio 











mos títulos fugiriam bastante do tema: 
GURPS Cyberpunk, Viagem no Tempo, 
Supers elluminati. 

GURPS MAGIA, claro, traz um grande 
catálogo de magias novas. À lista de feiti- 
ços acrescenta perto de 300 magias inédi- 
tas, que não constavam no Módulo Básico, 
e também repete as magias antigas para 
facilitar a consulta. As magias continuam 
organizadas em “escolas”, espécie de mo- 
dalidades mágicas (Animal, Cura, Fogo, 
Controle da Mente, Proteção...). Vamos en- 
contrar novas escolas de magia, e também 
magias novas dentro de escolas já existen- 


“tes. Maso livro não é meramente um catálo-. 


go de feitiços novos: ele revê o sistema de 
magia descrito no Módulo Básico, com 
novos detalhes, explicando mais a fundo 
alguns tópicos que não haviam sido bem 
explorados antes. | 

Objetos mágicos, claro, são outra necessi- 
dade das histórias de fantasia medieval: 
imagine a história do Senhor dos Anéis | 
SEM os anéis! Além de magias, temos ain- 
da uma seção dedicada a objetos encanta- 
dos — como funcionam e como criá-los-, e 
“receitas” de alquimia para poções eelixires, 
comregras para sua fabricação e o custo dos 
ingredientes. 


MAGIA ESTILO “MacGYVER” 


Quem não curte a feitiçaria de GURPS vai 
encontrar no livro outros sistemas de ma- 
gia. Com certeza o mais atraente é a “Magia 
de Improviso”, que permite ao jogador in- 
ventar na hora qualquer magia de que ele 
precise: com isso termina o pesadelo de 
muitos jogadores, que precisavam organi- 
zar, conhecer e decorar uma vasta lista de 
feitiços — cada um com um uso específico. 
A Magia de Improviso é feita como um 
quebra-cabeças, com duas listas de pala- . 
vras-chave — verbos e substantivos — que 
podem ser encaixadas para formar o nome . 
do novo feitiço a ser inventado . Para des- 
truir o valor nutritivo das provisões do ini- 
migo, por exemplo, seria possível unir o 









...... 


“verbo “enfraquecer” e o substantivo “comi- à = de» —  cadaumadas escolas de magia, explicando 
da” para criar o feitiço Enfraquecer Comi- * quais são os pré-requisitos para que de- 
da. A Magia de Improviso lembraumpou- * terminado feitiço seja conjurado. É uma 
coMAGE: the Ascension, sendo um bom grande ajuda para jogadores que gos- 
sistema para RPGistas experientes e de tam de maximizar o personagem, 
bom-senso, que não vão abusar dos tornando seu mago tão poderoso 

“poderes durante a aventura. É tam- quanto possível dentro da regras 
bém um método que irá exigir muita — uma prática comum entre os 

criatividade por parte do Mestre é adeptos do GURPS. 
- -dosjogadores. E, por falar em super- 
Vários outros métodos de ma- personagens... Como já foi 
gia são oferecidos: as runas, sim- mencionado, a magia é es- 

“bolos místicos que também po- sencialem qualquer cenário 

“dem ser usados para magia de de fantasia medieval - e, em 
improviso, baseadas na cultura N GURPS, ela pode ser utiliza- 


“nórdica (no caso de uma campa- da até mesmo em outros ti- 
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nha Viking, este seria o tipo de pos de ambientação: por ser 
“magia utilizado); lugares com um sistema genérico, as re- 
mana seletivo, onde algumas ma- gras permitem a criação de um 
gias funcionam melhor - ou pior; personagem mago até mesmo 
magia de padres, para quem está em uma aventura de ficção cien- 
acostumado com “outros” RPGs de tífica. Isso acaba extrapolando os 
fantasia medieval; dons mágicos, po- limites do bom-senso: imagine a 
deres de pessoas que já nascem com di frustração do pobre Alien quando 
habilidades místicas; e magias realizadas ! Mh 47 WU 4 descobre que um dos astronautas da 


através de poemas e recitações, ótimas para Poa Nostromo é um mago, capaz de teleportá- 
" osbardos. lo para longe ou transformá-lo em pudim de 
E, colocando a magia um pouco de lado, "ameixa com um estalar de dedos! 
“vamos falar dos magos em si: GURPS MA- Ninguém disse que isso é proibido, claro. 
“GlAtraz vantagense desvantagensespeciais | livro apresenta algumas Aliberdade de ação é um dos maiores atra- 


para magos, além de novas períciasrelacio- entidades mágicas como demônios, | tivos do sistema GURPS - mas campanhas 
nadas a alguns feitiços descritos no livro. elementais e mortos-vivos — criaturas bem mais realistas vão exigir que o Mestre im- 
Algumas vantagens e desvantagens são es- interessantes em uma aventura medieval. ponha limites. Além disso, o mago não 
“peciais: permitem que o personagem perten- : pode ser um personagem sem nexo: um 
caaumaraça fantástica, um anão, elfo, goblin, ALGUEM SEGURE ESSE jovem aprendiz não deveria ser capaz de 
halfling... as mesmas raças que habitam o .. MAGO! - aprender 70 ou 80 magias diferentes (o que 
mundo de Yrth, e que já foram apresentadas é possível dentro das regras), e um fazen- 
emGUREBS Fantasy:repetirinformaçõesem A versão traduzida de GURPS MAGIA deiro não deveria conhecer 20 ou 30 feiti- 
seus livros-suplementos é uma estratégiada conta ainda com páginas que não consta- ços (onde ele aprendeu isso ?). Tenha isso 
Steve Jackson Games para tornar 0 GURPS vam no livro original, mas foram extraídas em mente quando criar seu próximo mago. 
"ainda mais genérico e abrangente (e talvez de outro suplemento, o GURPS Fantasy 7 
- economizar uma grana...). Paracompletar,o  GM's Pack: são diagramas coloridos de GRAHAL 
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Opção SER RPG na zona, leste 


Hi? MALLET, 24 -TATUAPÉ- TEL:(O1 1)293-4037 
io | METRO a pi » -. São Paulo-SP cep 03320-000 





















FIRST QUEST: 1º parte 
Livro de regras, livro de monstros, e 

tesouros, folheto do mago, clérigo, 3 
fichas de personagens, 6 dados e 6 

miniaturas 
(21,90 


FIRST QUEST: 2º parte 

Livro de aventuras, poster c/ 8 
cenários p/ aventuras, mini-mapa, 3 
fichas personagens prontos, escudo 
do mestre e CD audio c/ explicações, 
trilha com narração e efeitos 
sonoros p/ as aventuras 

O 21,90 


LIVRO DO MESTRE 





LIVRO DO JOGADOR 


Tudo sobre os mundos de AD&D | 
AD&D C1 45,00 


c/ belíssimas gravuras A 
BARALHOS C/ REGRAS EM PORTUGUES 


SPELLFIRE 


“tem português) ) LIVRO DO MESTRE vol. 10 - vol.20 
AD&D C1 40,00 vol.30 - vol. 40 (17,00 cada) 














EM BREVE | 
LIVRO DOS MONSTROS AD&D 








HERO QUEST em ORguêS] DRAGON QUEST (em português) DUNGEONS & DRAGONS (em português) 


Considerado um pré-R.P.G e voltado p/o IDEAL PARA INICIANTES DE QUALQUER IDADE O RPG mais famoso de todos os tempos. Aventuras em 
iniciante, traz incríveis aventuras num mundo Jogo introdutório ao RPG. Desafios constantes em masmorras um reino de espada e magia, onde você enfrenta dra- 
mágico e cheio de surpresas! repletas de monstros e tesouros mágicos. Caixa com dados goes e feiticeiros poderosos. Caixa com fichário, manu- 
especiais, cards, miniaturas plásticas, manual de instruções e al de instruções, dados especiais e tabuleiro. 
tabuleiro. 


CARD GAMES 
STARTER DECK (em inglês) QTD BOOSTER PACK (eminglês) MT DE DADOS 
Cada conjunto contém 6 unidades 
(4, 6, 8, 10, 12, e 20 faces) 
acrílico  R$6,50  () 
opaco R$5,00 () 
Conj. dados 06 p/ sistema Gurps (4 unidades) 
Perolados ( )6,00 
Marmorizados ( )6,00 


ON THE EDGE 


Booster 





Booster 


O) 


) 
& CONSULTAR DISPONIBILIDADE 





E finalmente acontece! ' 


O card game mais famoso 
do mundo, em português! 







Faça logo O 
seu pedido 
Deck Básico - 14,00 ( |) 
Booster Packs -2,50 ( ) 


- Deck: 60 cartas + Livro de Regras 
- Booster: 10 cartas 


- Versão nacional totalmente compatível c/ a importada o que permite aos jogadores utilizar ambas versões. 
- Impressas na “Carta Mundi” e portanto c/ a mesma qualidade da versão importada. 
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LEGIONS OF STEEL 


Senhor dos Anéis (em português) 
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VAMPIRO - A MÁSCARA (1 36,00 
ESCUDO VAMPIRO 7,50 






















RPG livro básico - 25,50 1 EE Rg 
" Livro de aventuras - 19,000 ia RR En A 
cd e Um espião em Eisengard aces) + saconnha Ge o 
Ke ro cê ; 3 4000 veludo + brinde! 071500  TAGMAR- Livro básico 1 22,00 


LIVRO DAS CRIATURAS L 10,00 


(Caixa de jogo de estratégia q 38,00 ARADO E OURO O 6,00 
em português) O 42,00 A FRONTEIRA O 9,00 
SHADOWRUN (em português) a E ESG | 

a Ra an DESAFIO DOS BANDEIRANTES 


CONTATOS [Livro de apoio + screen é 
















em português) D 11,50 À LIVROBÁSICO HE 

R RN : VEDRAS RSS SA da a 

METAGEN (Livro de Aventura) PERSA O 1º RPG enfocando universo Elma raia 
; q brasileiro - 


em português 0) 10,00 


CATÁLOGO DO SAMURAI URBANO Brasil sec. XVI 


0 11,50 0 20,00 
LITERATURA BÁSICA ENFOCANDO O engenho / a floresta do 
UNIVERSO SHADOWRUN: medo (aventura) 3 10,00 


Vol. | -Não faça acordos com o 
dragão “J 16,60 

Vol. || -Escolha seus inimigos 
1 18,50 

Vol. Ill -Encontre sua própria 
verdade LU 22,00 


Quilombo da Lua 
(aventura) Cd 10,00 


HOVA vEtcMt FIITSORA 





MONSTROS (RPG nacional) 
O 14,00 


MINIATURAS 


DRAGÃO: Verde 

DRAGÃO: Dourado 

DRAGÃO: Vermelho 

DRAGÃO: Cromático (Hidra 5 cabeças)... 
DRAGÃO: Imperador (Tam. Gde) 

Cavalaria de Orcs 

Gigante de Fogo 

COLEÇÃO “Senhor dos Anéis” 


COLEÇÃO: Anões (8 peças) 
COLEÇÃO:Heróis (9 peças) 
COLEÇÃO:Vampiros (4 peças) 
COLEÇÃO: Lobisomens (4 peça) 


25. OUTOFTHE PIT (em português) 
FP» Acessório básico 
ira com 250 monstros a serem 
“4 é» adaptados em qualquer sistema 
posa de RPG medieval! 
No 1 20,00 


COLEÇÃO: Esqueletos (6 peças) 

COLEÇÃO: Elfos (7 peças) 

COLEÇÃO; Orcs (6 peças) 

COLEÇÃO: Heróis + Vilões (13 peças) 
| COLEÇÃO: Montaria Goblin (8 peças) 

COLEÇÃO: Bárbaros (6 peças) 





FORBIDDEM PLANET: A MELHOR REDE DE LOJAS DE RPG DO BRASIL! 



















l uai iara oi nao e or o e 
ATENÇÃO: Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem. O 
| É PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90. | uns, 
| Assinale comum X os produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal (NÃO | a E 
i MANDE EM DINHEIRO) à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP ou se preferir faça seu pedido direto À E E = 
é É via telefone, ou visite uma de nossas lojas: NOME) cocecrnesaroiora ras aros bapeb fondo ementa A ShAG ÃO VU saca dede nn a CAN Ro do podon SUE dns pa COVA EOS Con SUS Cda a Aubda doi een aee Ê E) õ 
aa ara 
E E VALOR same terão CHEQUENS:. sena ari nsnenrçaiti TN É ESA CRRRE 1/0 2a] 1 Po Jp 6 0 NOR DRA RSS AP pp | = 8 di 
DD] FONE: memos CIDADE qse A RÃS Cl era ESTADO 12 E E 
2 (0 p) 
T ] AV. IBIRAPUERA, 2473 o na GRE DISQUE FORBIDDEN PLANET À A = os 
| |rone:(011)240-3213 São Paulo -SP (Ao lado do Sesc Pompéia) (011) 2400-3213: 
j . - Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP (Das 10:00 as 20:00h) ] op 
| Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 Informações sobre data do envio de pedidos via correio: a 
Í (Trav.7 de Abril-Centro) Fone: (013) 387-1025 Tel. e Fax: (011) 255-0959 Ê Lo 
Fone:(011) 259-8963 São Paulo - SP Pitangueiras- Guarujá- SP ei. E FaX. o x 





xo'P. AS REGRAS MUDARAM 


ADVANCED 
DUNGEONS 
& DRAGONS 


Os Player's Options 


chegaram para tornar 
o AD&D mais realista 


mbora reconhecido como o RPG 
mais famoso e mais jogado no 
mundo, o Advanced Dungeons & 
Dragons está longe da perfeição. Muitas de 


RD | PLAYER'S OPTION": Combat & Tactics 


'D A danced 


unseons&S Dragons: 





suas regras não são realistas, sobretudo os 
famigerados Pontos de Vida: segundo essa 
regra, um guerreiro adormecido poderia so- 
breviver a várias facadas no peito — e ainda 
teria tempo de sobra para despertar, agarrar 
a espada e fazer o assassino em pedacinhos! 

Os jogadores de AD&D andam engolindo 
coisas desse tipo até estes últimos meses, 
quando a comunidade RPGista foi assolada 
por um boato de peso: a TSR, a maior 


16 - DRAGÃO 


potência mundial do mundo do RPG, esta- 
ria preparando uma terceira edição de seu 
AD&D. O sistema seria todo reformulado, 
abolindo os regulamentos mais polêmicos é 
criando um jogo mais realista. Mas o boato 
não revelou-se verdadeiro; a segunda edi- 
ção voltou com novo visual e nova lingua- 
gem — mas ainda mantendo as mesmas re- 
gras. Os novos livros são muito mais boni- 
tos, e correspondem aos manuais que vêm 
sendo traduzidos e langados no Brasil pela 
editora Abril Jovem. As regras, contudo, 
continuam as mesmas: um guerreiro expe- 
riente ainda consegue sobreviver a mais 
danos que um urso, ti- 
Pre gre oudinossauro! 
Pelo visto, não have- 
rá uma terceira edição 
do AD&D tão cedo. 
Isso iria resultar em 
uma confusão dos dia- 
bos. Afinal, os produ- 
tos Já lançados se tor- 
nariam incompatíveis 
com as novas regras — 
e toda a gigantesca li- 
nha de produtos 
AD&D teria que ser 
revisada. Mas a TSR 
reconheceu o incon- 
formismo dos jogado- 
res, e pensou em uma 
solução bem mais 
prática que modificar 
todo o sistema: são os 
Player's Options. 


arte 


REGRAS PARA 
QUEM QUISER 


OsPlayer's Options 
são uma coleção de li- 
vros com sugestões € 
regras opcionais para um determinado 
tema. As regras não são obrigatórias, 
como o próprio nome diz: o atual sistema 
AD&D continua valendo, e cabe aos jo- 
gadores decidir se adotam ou não os no- 
vos regulamentos. 

O primeiro volume a ser lançado foi 
PLAYER'S OPTION: COMBAT & 
TATICS. São nove capítulos, cada um 
podendo ser usado de forma independen- 








te dos outros (e mesmo dentro de um 
mesmo capítulo pode-se ou não usar re- 
gras específicas). Entre as opções estão: 
ataques de oportunidade, fadiga, nocau- 
te, movimento com modificação por For- 
çae Destreza, novas regras de iniciativa, 
efeitos do terreno no combate, estilos de 
luta, novas armas e armaduras... muito 
desse material foi extraído do Complete 
Fighter's Handbook, e já é familiar a 
muitos jogadores antigos. 

Temos no COMBAT & TATICS um novo 
sistema de especialização em armas. O guer- 
reiro pode ser não-proficiente com a arma 
(não sabe usá-la), familiar, proficiente, espe- 
cialista e mestre. Mestre? Sim, agora seu 
guerreiro pode dedicar-se ao treinamento de 
tal maneira que se torne (literalmente) um 
mestre no manejo daquela arma. Não será 
fácil, contudo, e apenas personagens de nível 
alto serão capazes disso. Outra regra que 
andava fazendo muita falta eram os ataques 
críticos: as tabelas contidas noCOMBAT & 
TATICS permitem danos localizados (braços 
amputados, pernas quebradas, olhos perdi- 
dos...), coisa até então ignorada no AD&D. 


LIVROS PARA OS FERAS 


COMBAT & TATICStraz várias outras op- 
ções quemuitos Mestres desejaram utilizar 
em algum momento de suas aventuras: re- 
gras para combate em massa, novos estilos 
de luta desarmada, a reação de diferentes 
monstros e inimigos no campo de batalha... 
um manancial de boas idéias. O próximo 
livro da série, PLAYER'S OPTION: SKILLS 
& POWERS, irá tratar especificamente dos 
personagens. Entre outras coisas será apre- 
sentado um novo sistema de construção de 
personagens, usando contagem de pontos, 
como é feito em GURPS. 

Levando em conta a recente preocupação 
da TSR em atrair jogadores novatos, os 
Player's Options fogem bastante dessa estra- 
tégia. São lrvros para jogadores experientes, 
já cansados das regras do AD&D e desejosos 
de alguma coisa nova. Estes manuais não 
deverão ser traduzidos pela Abril Jovem — 
pelo menos não até que exista no Brasil um 
bom contingente de jogadores de AD&D. 


GRAHAL 











DICAS DE 
MESTRE 


staé a“aventura-padrão” que qualquer 

RPGistajá jogou oumestrou: nataverna 

local (SEMPRE ataverna!), os aventu- 
reiros desfrutam de alguns momentos 
descontraídos em sua vida agitada. Então, 
entre uma caneca de cerveja e outra, eles ou- 
vem uma história contada pelo velho dataverna 
(SEMPRE o velho da taverna!); ele fala de um 
templo emruínas onde haveria grandes tesou- 
ros escondidos. Claro que existem alguns 
probleminhas, como boatos sobre goblins 
nojentos e mortos-vivos apavorantes, bem 
como um dragão que habita as profundezas 
do templo. Isso não irá deter os aventurei- 
ros, Claro: na manhã seguinte eles preparam 
suas armas, memorizam seus feitiços, fa- 
zem suas preces e partem para o tal templo. 

Chegando lá, a situação não podia ser mais 
previsível. Um templo abandonado, com uma 
ou mais criaturas em cada aposento (COMO 
essas criaturas conviviam pacificamente no 
templo até agora?), apenas esperando pela 
chegada dos heróis. Cada sala, uma batalha. 
Depois da batalha, vasculhar o lugar em busca 
de tesouros, objetos mágicos e passagens se- 
cretas. Os feridos são curados com poções ou 
pelos poderes dos clérigos. E assim por diante, 
até a batalha final contra o dragão (quase 
sempre vermelho) que estáno último aposento. 

E assim que quase todos entram em contato 
com o RPG: as aventuras de um grupo de 
Iniciantes jogando Aventuras Fantásticas, 
D&D, AD&D ouGURPS fregiientemente se 
resumem a isso. Esse é o estilo que, entre 
outros apelidos, é conhecido como matar- 
pilhar-destruir. 

Não há nada de errado em matar-pilhar- 
destruir. No começo, quando os jogadores 
ainda estão se familiarizando com o RPG, 
esse método de conduzir aventuras é o me- 
lhor. Várias aventuras publicadas na DR A- 
GAO BRASIL foram baseadas nesse con- 
ceito, deixando as chances de interpretação 
por conta do grupo. 

Matar-pilhar-destruir, contudo, pode mos- 
trar-se cansativo um dia. Mesmo RPGsricos 
como AD&D - com centenas de regras a 
explorar, armas mágicas a experimentar e 
monstros a matar — não poderão entreter um 


MATAR-PILHAR-DESTRUIR 


Jogar RPG é muito mais que 
invadir templos, debulhar dragões e 
retornar com os bolsos cheios de tesouros 


RPGista experiente para sempre. O RPGista 
procura algo mais que o simples domínio de 
regras, algo além de fazer cálculos e criar 
personagens superpoderosos. Ele quer INTER- 
PRETAR. Quer tornar-se outra pessoa, criar e 
controlar um personagem, atuar como escritor 
de histórias de aventuras. 


AGINDO DIFERENTE 


Livrar-se do matar-pilhar-destruir e jogar 
RPG de verdade é um passo importante, que 
deve ser feito com cuidado para evitar 
escorregões. Alguns jogos são mais indicados 
que outros para incentivar a interpretação, 
especialmente Vampiro, Lobisomem e 
Shadowrun, mas não é necessário mudar de 
sistema (ainda que isso seja altamente reco- 
mendado se você é jogador de Hero Quest). 

Até agora você jogou RPG para ganhar, 
certo? Tente mudar de atitude. Daqui por di- 
ante, procure representar mais e competir 
menos. Não significa que você deva bancar o 
idiota, apenas pensar nas atitudes de seu per- 
sonagem. Algo que pareceria estúpido para 
você seria muito natural para seu herói. 

º Você é um paladino? Ofereça uma chance 
de rendição aos orcs, em vez de atacá-los de 
surpresa. Esqueça a ambição por tesouros, a 
menos que pretenda doá-los. Cure os feridos 
que encontrar pelo caminho, mesmo que pare- 
ça desperdício de seus poderes divinos. 

* Você é um clérigo? Defenda com fervor a 
sua religião, mesmo se estiver cercado de 
sacerdotes do deusrival. Faça oferendas a seu 
deus, jogando no rio parte de seu tesouro. 
Tente trazer outros seguidores para sua fé, 
mesmo correndo orisco de esgotar a paciência 
daquele anão com o machado. 

* Você é um samurai urbano? Seja paranói- 
co, não confie em ninguém — nem mesmo em 
seus colegas. Revele a eles apenas as informa- 
ções indispensáveis, e guarde para sisegredos 
que possamrender grana. Exija uma porcenta- 
gem maior na partilha do saque. Salve um 
inocente em perigo apenas se o apartamento 
dele puder servir de esconderijo mais tarde. 

* Você é um vampiro? Esqueça os combates 
diretos, convença outros a lutarem em seu 


lugar. Se estiver sendo acusado, culpe o cole- 
ga que estava com você na cena do crime. 
Mate pessoas e pareça divertir-se com isso, ou 
poupe suas vidas e sofra com a fome de 
sangue. E fuja de lobisomens! 


MORREU? LEGAL! 


Certa vezeu jogava RPG com outros colabo- 
radores da DRAGÃO BRASIL, usando um 
sistema experimental criado por nosso colega 
Grahal. Meu personagem era o mago aprendiz 
MacGyver (me amarro em Profissão: Peri- 
go), com a missão de recuperar um experi- 
mento de seu mentor que havia saído errado. 
Coisa à toa, um coelho carnívoro que voava e 
controlava lobos. Depois de muita persegui- 
ção (e muitas brigas com lobos), o monstrinho 
foi encurralado. MacGyver pretendia capturá- 
lo com vida, conforme as ordens de seu mestre 
— mas veio um bárbaro burro e degolou 
o coelhinho. 

Que fazer? O personagem que imagineiteria 
ficado arrasado, pois levaria uma bronca de 
seu mestre. Comcerteza ficaria furioso com a 
estupidez e covardia do bárbaro — que refu- 
giou-se em uma árvore durante a luta com os 
lobos, mas ficou todo valente quando o adver- 
sário era um coelhinho. De modo que fiz 
MacGyver aplicar uma chicotada caprichada 
no rosto do bárbaro, para dar-lhe uma lem- 
brança de sua tolice. 

Evidente que, com Isso, assinei a sentença de 
morte de meu personagem. O bárbaro era 
fortão, meus feitiços haviam acabado, e eu 
nunca seria páreo para ele em luta corporal. 
Mas, acreditem em mim quando digo, FOI 
DIVERTIDO. MacGyver recebeu um metro 
de aço no estômago, e ainda assim foi diverti- 
do. Não foi uma atitude visando a sobrevivên- 
cia, e sim a interpretação correta do persona- 
gem. Não foi matar-pilhar-destruir. O mago 
MacGyver? Posso criar outro quando quiser, 
quem sentirá falta dele? 

E querem saber o que foi mais divertido? O 
bárbaro foi preso e condenado à forca pelo 
assassinato de meu mago... 


PALADINO 
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Time is the space 
Between you andme (...) 
Seal, Prayer for the Dying 


Marta era muito bonita quando viva. Mas conseguia estar ainda 
mais linda depois da ressurreição. 

Eu estava terminando um café no átrio do Centro Cultural Banco 
do Brasil quando ela chegou. Os olhos pretos, elétricos, me procu- 
ravam feito loucos no meio da multidão que não parava de chegar. 
Ela hesitava. Pensei em ajudá-la, mas me lembrei do que os 
médicos costumam recomendar nesses casos: não trate o ressusci- 
tado como um doente. Depois da alta, ele está tão bem quanto 
qualquer pessoa em sua primeira vida, talvez até mais. Esperei. 

E então ela me encontrou. À boca se abriu num sorriso, e seus 
dentes perfeitos me trouxeram de novo a sensação de normalidade, 
de que tudo realmente era como antes. Sorri aliviado. 

Não resisti à tentação. Assim que ela se aproximou de mim, 
tomei-a pela mãos e cantei baixinho, só para ela ouvir: 

— Talvez, quem sabe, um dia, pela alameda do zoológico ela 
também chegará... 

— O século trinta vencerá... -ela emendou. 

— Ela é tão linda que por certo eles a ressuscitarão — terminei em 
seu ouvido. E nos abraçamos. 

Ela chorou. E eu também. Ressuscitar nunca é fácil. 

— Por que não marcamos num zoológico, então? — ela perguntou 
sorrindo, depois de algum tempo. 

— Vamos ter muito tempo para visitar o zoológico — respondi, 
enquanto a levava na direção do elevador. - Hoje é o dia do 
Bicentenário. 

— Eu não me lembrava — ela disse. — Estive inconsciente por uma 
semana. O período normal é esse mesmo ou tive alguma complicação? 

— Não, de jeito algum — eu a tranqgiiilizei. - Seu acidente não 
danificou o cérebro. Disseram-me que o impacto do carro danifi- 
cou seus pulmões e seu coração. O transplante e o Método foram 
realizados no mesmo dia. Os outros foram para descanso e adaptação. 

— Ah — foi tudo que ela disse. Seu rosto havia ficado tenso de 
repente. A cabeça baixa olhava a pequena tatuagem que todo 
ressuscitado traz no pulso esquerdo: um “oito” deitado, símbolo do 
infinito e, por extensão, da vida eterna, ou quase. Fiquei sem graça. 
Não devia ter falado do acidente. A morte foi dela, afinal de contas. 

O elevador chega rápido, nosso destino é o segundo andar. 
Saindo do saguão, viramos à esquerda. Na entrada do salão, uma 
placa anunciava o nome da exposição que viemos ver: O HOMEM 
QUE MATOU A MORTE - 200 ANOS DO MÉTODO 
FRANKENSTEIN. 


“ A sala era uma cópia aproximada do laboratório de Victor 


Frankenstein. Pendurada no teto, uma imitação do estrado de metal 
usado para sustentar o protótipo. Nas paredes, cópias dos esboços 
e croquis utilizados pelo cientista suíço em suas investigações 
sobre o uso da eletricidade no estímulo da musculatura e dos 
órgãos de animais e do corpo humano. Pequenas bancadas repletas 
de tubos e peças, cuja função não consegui decifrar, tornavam a 
visita algo labiríntico. Marta olhava tudo como quem descobria o 
mundo pela primeira vez. E era verdade, pensei com meus botões: 
só dá valor à vida quem a perde. A incidência de acidentes entre os 
de segunda vida é infinitamente menor que entre os de primeira. 

Na parede do fundo, uma série de painéis resumia a vida de 
Frankenstein, segundo sua biografia — a autorizada, claro, a não - 
autorizada, escrita pela feminista inglesa Mary Shelley no início 
do século dezenove, até hoje causa certa espécie - no começo ele 


terta se perguntado: o que foi que eu fiz? Mas a sensação de haver 
cometido um erro contra as leis da Natureza durou pouco. Como 
todos os homens de seu tempo, ele já havia visto coisas muito piores 
em termo de estética: deformidades de toda sorte, naturais ou 
provocadas por doenças como varíola ou cólera. Seria ridículo 
esperar que ele fosse se espantar com o aspecto físico de sua criatura, 
ainda mais depois de todas as cirurgias que havia realizado para 
juntar suas partes. Logo ele começou a educar a criatura — que 
batizou de Willian, em homenagem a seu irmão menor, morto 
precocemente no mesmo ano de 1794-e, ao final de um ano, após 
sucessivas cirurgias corretivas para melhorar o aspecto de seurosto, 
ele o apresentou à sociedade. 

À repercussão foi terrível. Por muito pouco ele não foi enforcado 
por um crime que muitos tentaram antes dele, mas nenhum havia 
conseguido: brincar de Deus. Felizmente, o resultado de sua expe- 
riência acabou superando todas as expectativas: com sua força e 
inteligência, Willian cativou os cientistas alemães e — o que era 
infinitamente mais importante se Victor quisesse continuar suas 
pesquisas sem problemas com as autoridades — a nobreza alemã. 

Victor era novo: não contava vinte e sete anos quando realizou a 
experiência com Willian. Teve, portanto, tempo de sobra para 
continuar seu trabalho e aperfeiçoar o método que o tornaria famoso 
mundialmente. Sua primeira vida durou setenta e quatro anos. A 
essa altura, naturalmente, o equipamento utilizado para a ressurrei- 
ção dos corpos era muito mais sofisticado que no início, o que lhe 
permitiu inclusive um certo rejuvenescimento interior e exterior. 
Sua segunda vida durou trinta anos. Infelizmente, nessa época ainda 
não era possível uma terceira vida, e ele morreu em 1871. Mas sua 
obra continuou. 

Hoje em dia, entre outros apoios terapêuticos, existe a terapia 
genética, que clona órgãos para transplante. Alguns fazem a terapia 
preventiva, submetendo-se ao rejuvenescimento antes do fim da 
primeira vida. Mas o método eletromecânico, ou simplesmente 
Método Frankenstein, ainda é muito popular, principalmente entre 
as classes menos favorecidas — há anos a Santa Casa de Misericórdia 
outiliza— e em casos de acidentes. Se não fosse assim, Ayrton Senna 
ainda estaria morto e não teria vencido o campeonato de Fórmula 
Um deste ano. Ou Tom Jobim. Não teríamos tido aquele concerto 
espetacular no reveillon em Copacabana se a família dele não 
tivesse concordado em usar o Método. 

E inumeráveis outros casos. É o que penso ao sair do Centro 
Cultural, os dedos tocando quase distraídos a tatuagem minúscula 
no meu pulso esquerdo. Do lado de fora, o centro do Rio fervilha 
nessa tarde muito especial de sábado; milhares de pessoas — em suas 
primeiras, segundas e até terceiras vidas — enchem as ruas do verão 
com cores e sorrisos. Reconheço várias pessoas, muitas das quais já 
em suas segundas vidas. Respiro fundo e sorrio, olhando para 
Marta, que faz a mesma coisa. E como o dia do Juízo Final, todos se 
reencontrando depois de mortos. Mas aqui na Terra. Pode haver 
coisa melhor? 

Não que seja um mundo perfeito, pelo contrário: a Europa conti- 
nua em negociações com a Rússia pelos espólios da última guerra, 
e ainda não vencemos a fome e a doença. À superpopulação é um 
fantasma mais do que presente agora, mesmo com as colônias na 
Lua e em Marte. Mas pelo menos um dos quatro cavaleiros do 
apocalipse já foi derrotado para sempre. Os outros também cairão. 
Tudo a seu tempo. E agora temos todo o tempo do mundo. 


FÁBIO FERNANDES 
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têm seu público. Prova disso é o sucesso de séries como 


- Aventuras Fantásticas, Você é o Herói, e das aventuras-solo . 

publicadas na revista SÓ AVENTURAS - a edição especial da 
DRAGÃO BRASIL. Elas são rápidas, simples, não usamregras * - ir 
complicadas e podem ser jogadas em qualquer hora ou local, sem 


anecessidade de dados, lápis ou papel. Bastaler. - 


Você, RPGista tarimbado, por certo já sabe como a coisa funciona 
e pode pular este trecho. Uma aventura-solo éuma história interativa, 
dividida em pedaços: ao final de cada trecho, o leitor (esseé você!) | 
deverá fazer escolhas, ao estilo “Você Decide”. O resultado da 
escolha irá influenciar os rumos da história, é apenas aquele que | 
tomar as decisões certas terá sucesso em sua missão. Escolhas |, 
erradas resultam em encrencae fracasso. Vocêestápronto? 4 


ANDRUS, O ARANHA 





'* Seunome é Andrus, “o Aranha”, um renomado ladrão profissi 


nal. Depois de uma vida errante de aventuras e grandes assaltos, 
você decidiu estabelecer-se na metrópole de Kristophania - um | 
lugar calmo para pessoas do seu ramo. Você associa-se à Guildade 
Ladrões local, uma espécie de sindicato do crime, que detém o 
monopólio das atividades criminais na cidade. Associar-se à Guilda | 
traz muitas vantagens; garante informações valiosas é proteção 
contra a polícia em troca de uma porcentagem do produto dos - 
assaltos, sem falar que todos os ladrões agindo fora da Guilda são 
caçados- tanto pela polícia quanto pelos outros ladrões! Emoutros 


tempos você aceitaria esse desafio com prazer, mas agora está 


procurando uma posição mais confortável. 


Participar da Guilda, contudo, está mostrando-se mais chato do 
que esperava. Acabaram-se.os desafios, as coisas estão fáceis de- | 
mais. Você chegou mesmo a realizar alguns assaltos 'não-autoriza- 
“dos”, enriquecendo seu tesouro pessoal sem que a diretoria da 


Guilda ficasse sabendo. Talvez seja hora de almejar planos mais 


elevados: a chefia da Guilda! Sim, essa poderia ser uma coroação 


* dignade sua carreira. Mas como? O chefão atual é fraco e descuida- 
“ do - mas mesmo você não se atreveria a enfrentar seus guarda- 


costas, assassinos mais perigosos que muitos guardas do palácio do 
Rei. Seria loucura tentarisso sem... mágica. 


Mágica. isso lhe recorda algo sobre suas antigas aventuras, quando 


“grifo, um monge mascarado, uma donzela gladiadora, um anão 


malcheiroso e outros tipos bem estranhos, mas ótimos quando múscu- 
losse faziam necessários. Naquela época vocês invadiram à fortalezado. 


20 DRAGÃO 





- Um ladrão cheio de truques eum clérigo 
- trapaceiro em aventuras desonestas... 


venturas-solo podem não ser tão divertidas quanto uma 
boa partida de RPG jogado em grupo, mas com certeza. 








* vilão conhecido como Mestre Arsenal -um famigerado colecionador — 
a | [ * dearmase armaduras mágicas. Lá você conseguiuacapamágicaque 
* vocêatuavana companhia de um grupo de heróis: um bárbarocomum | rendeu-lhe seu apelido: à capa lhe permite subir pelas paredes como — 

a “uma aranha é disparar teia pelas mãos. Um artefato útil em sua 


* ChefiadaGuilda. | 
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itividade, sem dúvida, mas que não ajudaria muito na conquistada 





Talvez seja dia de fazer outra visita ao velho Arsenal 
Comece lendo « 0 trechol. NOM Gs Gr 


Decidido: a Dear no: doado de en você reúne suas. 
“ferramentas” de ladrão: as fiéis gazuas para forçar fechaduras, | 


| o a lanterna feita com uma pedra iluminada por magia e a adaga que 


- Já cortou tantas gargantas. Cordas e ganchos de escalada não são. 


* Necessários há muito tempo — afinal, você é o Aranha! | 
-  Háaindaum último é “equipamento” que você gostaria de ter 
A e consigo, ecustará apenas algumas canecas de cerveja: indo ao setor 


" deanimais treinados da Guilda, você “convence” O adestrador Ho 
— emprestar-lhe um de seus macacos — “bichinhos muito úteis para 
-  batercarteiras ou penetrar em lugares protegidos para destrancar. 

-. portas por dentro. Agora, com 0 mico ) sobre seu eu você 


* acreditaestar pronto para O desafio. Sos 
- Bem.talvez nem tanto: quando dm [o a J nal 






















o imprudência. Quem poderia ajudá-lo? Há tempos não tem notícias 
de seus antigos colegas, mas.. 


— Fiamb bastante. 


o Se não confia no clérigo e pres som sozinho, vá o o 





oi requer uma aproximação mais furtiva. 





Se quiser seguir 0 conselho de Parx, vá para 32. 


| o a pe %6. 


DM Sa 





e a estatuetám na a 






. Se Epa abandonar a sala, 1 vá pe 2”. 












md a piudência e roma que e o viaj ante seguir. r Afinal, 








o você contava com a ajuda de magos poderosos e guerreiros 
"  embrutecidos para enfrentar O vilão. Ir sozinho seria uma grande 


= - ainda resta na cidade alguém do 
— grupo original. Parx Methralian, um. sacerdote dos Deuses da Tra- 
Ro paça. Por trás da aparência inofensiva de clérigo, era um assaltante. 
- quasetão habilidoso quanto você — e seus pao a o 7 
- -paraque você escutasse através da porta. 
“Se você ea convidar Parx para à participar ú rouba à vá para za 


ART Veces seguem viagem sem maiores incide. Então, ron, | 
dad as montanhas. surge a torre que serve de habitação ao colecio- 
| * nadorde armas mágicas. Você recorda aapavorante experiência de - 
lutar com seus guardas zumbis, que caíram facilmente diante da. 
o “investida dos heróis, Desta VEZ, contudo, vocês não contam com - 
— bárbaros E gladiadores musculosos em seu time = e à Ração É 


“Parx sugere um plano: vocês podem a e entrar no castelo ; 


— par verificar o interior, antes de realizar o assalto, Você acha 
riscado demais, eprefere esperar o cair da noite para ainvasão. e 


—  Seaindanão investi gou (o cetro: e quer o lo agora, vá para 8 : 


de usa aaa da gundo real de: on - e você o teve : 


à ee passam Eneo Rei Cr cumprimentos e eco-. 
brindo.os rostos. Quando ele está longe, Parxavisaque desperdiçar | 
el chance, vai Fo ad os deuses — —mas você aa o 


Escutando com atenção, você abre a porta no instante em que o 
) cão está trotando no sentido oposto ao de vocês. Ele é ainda 


* maior do que você pensava, é por pouco a surpresa não trai seús 


movimentos; com os gestos apropriados, você estende as mãos é 


“invoca o poder da capa: uma massa de fios pegajosos dispara de 
- seus dedos, indo grudar nas paredes do corredor —€ prendendo 0 
cão no meio deles. 


Você acha estranho como o cão não late. Então, quando a luta 


- parece vencida, o horror salta a seus olhos: a pele putrefata do 
“ animal começa a descolar-se da carne, livrando- alo teia. Ele estará 
livreem segundos. 
- -Ummorto-vivo! - diz Parx. - Arsenali invocou um cão zumbi 
| para proteger sua torre. 


“Agora que o clérigo conhece areal natureza da ameaça, pode agir 
de acordo: ele empunha seu símbolo sagrado, mostrando-o à criatu- 


- Ta, que parece apavorar-se com esse gesto. Sem som. o monstro 
“debate-se na teia e tenta fugir. Sua carne começa a fumegar, sua 
pele esfarela em cinzas... 
“deixa deexistir. 


e logo a a cadavérica 


Bendito seja o poder dos deuses de Parx, você pensa. Vocês 


tiveram sorte até agora. Não fizeram nenhum barulho que pudesse 
“chamar a atenção de Arsenal, já que o cão era um morto-vivo — - 


criaturas naturalmente silenciosas. Só produziu ruído suficiente 


“Há uma portano lado oposto do corredor, e vocês atravessam os 


“ restos de teia é cinzas para chegar até ela. É uma grande e sólida 
porta metálica. Pode conter armadilhas, de modo que seria melhor 


dar uma checada —- mas, em compensação, o ruído das ferramentas 


“poderia denunciá-los. Você deve decidir qual risco tomar: 
“Se quer procurar armadilhas, vá para 39. 


Se quiser ignorar armadilhas e apenas abrir a porta, 30. 


Vocês se decidem pelo caminho da direita. O corredor segue 
“alguns metros, viranovamente à direita e termina em uma porta 
de madeira. Uma porta bem simples, que não admite a presença de 


“armadilhas, de modo que você descarta essa hipótese. Uma olhada 
no ferrolho revela que está trancada. | 


Se au dar uma escutadela na poria antes de tentar art ombia 


Prefere usar sua a costumeira, * pretendo pela escuridão E Teiao 25, 


“Se quiser voltar e pegar o caminho da Re vá para 34. 


PR RAS Ra OR E : ' Se quiser poupar tempo e meter o pé na porta, vá para 31. 
ue A statuciaédeo ouro, o, comauae trinta cemtmenosd de altura E o a | 


7 Arsenal é recluso, mas dificilmente resistiria a uma conversa 
“com negociantes de objetos mágicos. Ocultos sob seus disfar- 


* ces, vocêsaproximam-se da torre e batem à porta. São recebidos por 


um “mordomo” bem peculiar: parece um guerreiro usando uma 


o couraça completa - mas um olhar atento revela que não existe | 
" ninguém portrás das fendas do elmo. 

“ —Quem deseja falar com meu senhor? - diz a armadura vazia, com. 
- arrepiante voz metálica. | | 
“Ouvimos falar da magnífica coleção de Mestre Arsenal - você . É 
; declara-, eviemos negociar artefatos com ele. 


Por um instante a armadura fica inerte, como se pensar fosse um 


“esforço grande demais. Então ela se coloca de lado e, com um 
- gesto, convida-os a entrar. 

“—Meu senhor irá recebê-los. 

* Vocês são instruídos a aguardar em um saguão de entrada, luxuo- 


samente decorado - um contraste violento com o desgaste das . 


“paredes externas. Há várias armaduras perfiladas junto às paredes 
(inanimadas, você espera), e uma grande lareira ao norte. Então um 


2 





E arrepio pavoroso percorre seus ossos: sobre a lareira você reconhe- 
ce um tridente mágico, aquele que havia sido levado por Silvius 
Marithimus, um gladiador que fazia parte do grupo original de 


heróis. Se Arsenal recuperou o tridente, então... Silvius está morto! 


Seus ouvidos percebem passos pesados descendo uma escada 
| próxima. Em repentino desespero, você olha para à própria capa 


mágica e para o cajado de-Parx: por certo o Arsenal) irá reconhecer 


* seus pertences roubados! | 


- Vamos cair fora e — VOCÊ diz d Par, enquanto corre 


para a porta. 
— Movidos por pura adrenalina, vocês conseguem abrir a pesada 


a porta « e sumir nas montanhas. Escondidos entre as rochas, ficam 
aliviados quando percebem que não foram seguidos - mas agora. 


- seráduas vezesmais perigoso penetrar na torre, pois Arsenal estará 


* desconfiado. Isso ensina você a escutar Parx e suas idéias idiotas. 


| Enquanto pe a noite e cair, Vá e 26. . 


0 cetro está na eo o na on por do supor- É 


| tes, como as demais armas. Olhando mais de perto, você percebe 
j que: o cristal está preso por uma peça metálica em forma de mão. 
- -Eumaarma mágica-avisa Parx, ainda em sua forma de macaco. 


“Já vi magos utilizando cajados assim para lançar relâmpagos. 
- Mas acautela-se antes de tocá-lo, amigo Andrus: O cajá jado podeser 


" uma arma formidável nas mãos da pessoa certa, mas ro o fa 
Quem desejafalarcom meu senhor? - diza armadura v vazia, es O 
| Ro ae Voz metálica. o 
— É como o cão influenciado pela personalidade dan - O 
construtor desta arma eramaligno, uma pessoa bondosa não poderá 
- tocá-la sem sofrer dano; se era bom, que as mãos de uma - 
- pessoamá. | : 
- Você nunca considerou a si mesmo bom ou mal; são es 
SE estados de espírito. Além disso, não há como saber. a o o 
- tendênciamoraldo fabricantedaarma. e 


apessoaerrada. 
- =Comoassim? 





Se quiser correr o risco e tocar 0 cajado, vá para no | 
* Se ainda não investigou a estatueta é quer faze-lo agora, vá para 13. 
“Sequer Sair a Sala sem tocar em mais nada, vá para 20. 


nada adianta: ela é de excelente qualidade, à prova de arromba- 


"dores, e mesmo sua técnica mostra-se inútil. Depois de mais Au 7 


minutos de tentativas, você desiste. 
Agora só resta E gar o corredor da direita. Vá Da 


1 Depois o comprar uma carroça de dois bons da 


(usando disfarces para não deixar pistas, claro), vocês par- | 


tem para as montanhas onde a. fortaleza de Arsenal está escondida. 
Ocaminho é complicado, é junao rum encontrá-lo se lá 
“não tivessem estado lá antes. 


Então, uma surpresa: pela estrada é que singra às montanhas em. 


“sentido contrário, surge um viajante, Um cavaleiro de armadura, 


Sobre o lombo de um majestoso cavalo branco. Suas vestes são 
a luxnosas, e fazem com você e Parx troquem olharesdesoslaio. | 
- = O amigo Andrus gostaria de fazer uma oferenda ãos Deuses da 


o Trapaça? propõe Parx. 


o  Apesardeseus poderes, Parx às vezes ageo como criança: à cal 

oumatar esse cavaleiro séria um ato que chegaria aos ouvidos da - 
o Guilda, é seria considerado. traição. Umrisco elevado. Mas, po É 
e “Outro lado, suas jóias parecem muito valiosas... | 


“Se você aceita o convite de Parx para um assalto, vá pará n 
Se prefere deixar º homem Pesnir em por vá pu 4. 


2» DRA cão 


7 lado, mas isso não será problema quando v você tornar-se die 


E uma apropostai interessante para seu patrão, ao mesmo mu em ao É 
“tenta espiar o interior. Parece que pouco mudou desde sua última | o 
"visita: há novas armaduras perfiladas junto às paredes, e uma 
É grande lareira aonorte. o 
“-Meusenhornão ao com ladrões diz a armadura, enter : . 


o ea guiu; apenas fechou a porta novamente. 


"sabe que há ladrões rondando seu eae V. 
Você saca suas ferramentas é tenta forçar: a Fechadura, masde 7 


secreta que dá acesso ao porão da torre. Vocês sobem as escadas 


de entrada e alcançam mais escadas, rumando para o pavimento | Ç 
“superior, de onde vieram. Logo. a a Sala prices do Ru 


E de epegio e volta, E con à da o) an vieram buscar, 


seu ci martelo Ne guerra. 


querem minhas armas. Todos querem minhas armas. Mas não vou 





11 Uma arma capaz de disparár lampatos com ela você ê 
poderia fulminar a diretoria da Guilda, e facilmente assumir Re 

seu lugar. É exatamente o que procurava. Sua mão apronta do o 
cetro, vacila um pouco... e fecha-se à volta dele. a fe 
Seus dedos parecem dormentes, mas pode ser apenas o a na | 
mo. Abrindo os olhos, para seu horror, você vê faíscas azuis | 
crepitando sobre seu pulso. Elas ficam maiores e maiores, queiman- no 
do os pêlos de seu braço, deixando. manchas nes na Re Re 
calcinando sua carne... ematando você. Res 
Diante do punhado de carvão que om se chamado Andrus, o o 
Aranha, Parx mencia a cabeça e lamenta: . | pes 
— Sinto muito, amigo Andrus. Os Deuses da Trapaçanã não o estavam a 


“com você. Uma pena. 
É 0 macio foge pela janela, de volta! à cidade. 


a - 


: Você i imagina que uma propostá de adesho à à nas Ro e 
Ladrões possa interessar a Arsenal, Não haveria problemas | A 
em ep como membro da Guilda, ne você 06 e ce e 













“Ocultos sob seus disfarces, vocês sé aproximam da torre efutem o E 
à porta. São recebidos por um “mordomo” bem peculiar: pareceum 
guerreiro usando uma couraça completa - mas um olhar e ; 
revela que não existe ninguém por trás das fendas do cimo. o 


















— Você e seus disfarces idiotas! - você é reclama, 


cuidado redobrado. E 
Areial para a Guilda. e 
pon gando, você espera 0 anoitecer. váp ápara. 26 a E 

13 | Vocêer cria coragem epuxaa oe E 
ca, caparede começa a se movimentar, dor uma aporte 


sorrateiramente e chegam ao andar térreo. Atravessam o saguão Ro 
coleção de Anel ca 


Desta vez tomando cuidado para evitar: Q tapete e vocês 
examinamacoleção. Descobrem sua capa eo Cais jado de Parx, tratam 


OD —— essemo red mn 


“Malditos ladrões! - ele grita furioso, cid aarma, yo 





permitir que me roubem novamente. Eu e oo as armas 
mágicas domundo! . ci RR e 
Destas VEZ O homeme: está mesmo opossesso! Arsenal avam Rec poR O o 








a esmagar vocês dei ea espada que você tem em mãos nãoserá . 
- nada contra sua armadura encantada. Você olha à volta, desesperado é 
- para encontrar algo que po usar. ae ele. Fres o, estão 


“ aoseualcance: 


- Umaespada recurvada dos ads do deserto. Se quiser pegé- o 


- Ja, vá para 15. 


o “Umalança prateada, com dragões esculpidos no cabo. o.Sequiser o 


“agarrá-la, vá para 19. 


- VUmelmo dourado com a forma de uma a Seg o colocá- | 
“Jo, vá para 27. e 


Um colar de contas s vermelhas Para pegá-lo, vá para 33 


e 1: Depeid de procurar um pouco, y você ha À conclusão de 


que não há armadilhas na porta. 
Eos quiser tentar abri-la, vá para 28. 


Ro se a tentar o outro corredor, vá para 5: 


o 1 GA Agarrando aespada, você descobre. que sua immina despren- 


de faíscas quando corta o ar. É uma arma mágica poderosa, 


"*- evocêpoderia derrotar muitos inimigos com ela - mas não Mestre 
-- Arsenal. Em poucos momentos você e o são reduzidos a dois: 
Ras ad de carne moída... | 


o 1 6 Pelo que você se lembra da a . o natorre 


de Arsenal, aquela porta deve levar aum corredor. Colando 


-  amadeira seu ouvido treinado, você tenta perceber os sons do outro 


- lado. À princípio o silêncio parece total, mas logo. percebe um 

"familiar clique-clique — que só poderia ser o roçar de garras sobre 

q pedra: há um cão de guarda no outro lado: E bem grande. 

"Será questão de tempo até que o. “animal ouça ou no vocês. 
- Precisam dar um jeito nele o quanto antes, 


* = Posso pedir aos deuses que lancem sobre a fera um m feitiço 


as paralisante— sussurra Parx. 






É uma boa idéia, mas você tem seus próprios tao para 
e “imobilizar os inimigos: à magia de sua capa permite que você 
- dispare pela as mãos uma teia: o com fios viscosos Na pico 


ão o mais forte guerreiro. 


E e quiser deixar a tarefa | para Parx, Vá á par 38. 
A o Se E usar seu próprio poder, vá para a 


Si mão des silenciosana direção do bo da dn No 
“exato momento em que ia tocá-la, contudo, um punho fecha- 





Su se o sobre seu pulso e aperta com força de 8 parte, esmi igalhan- 
— doseusossos. 


CO Ah larápio! - esbraveja o cavaleiro, enquanto desenhada a 


a espada com a mão livre. - Agora percebo, sua descrição combina 


E com: ado fami Ro Aranha da e seus crimes, bandido. 


Alâmina 
— oltaa Co Os a no dia seguinte, e da emum nacampa- 


- mento, aquecido por uma fogueira. Parx está ao seu tado, o | 
Re a preces de cura que você o viu usar tantas vezes, | 


Re —Queacontecen? - você consegue: dizer. 





— Dequevocê está Bo 
* Você entende a terrível a quando fenta segurar o bão = 


—  -Vocêabusouda providência. dos dae foio que aconteceu. o 
Ea “Meu cajado esmigalhou o crânio do ignóbil pecador antes que opior 
E ser mas 0 Nes já está feito. Acho e éo o des seus nu a | 







Park e descobre um toco enrolado em ataduras onde antes estava 
f o direita. Sim, sua carreira está mesmo terminada, 


sá PENAS CAPOTA ” - - á PE PII : E 
AE e SS do PEER ME CDE E DESSES DA PE ta «EN ND 


Aqui você encontra: 


Eee 


leitura 
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1 Você acha mais prudente não abusar da sorte tentando 

roubar a adaga. Pode ser que desta vez ele perceba. Afastan- 
do-se com discrição, você deixa quer Parx continue distraindo 9 | 
cavaleiro até que ele resolva a 


generoso uiado de peças a ouro, uma doe tio E nes Ro 


pergaminho com o selo real - contendo ordens do rei Thormypara 
que “o Aranha” seja capturado vivo ou morto (preferencialmente 


morto). Você gargalha, imaginando os problemas que o cavaleiro 


terá se propor às autoridades de Kristophania uma caçada ao Ara- 

nha, sem aquele documento. Parx aceita as moedas como “donativo | 

para os deuses”, e você fica, com apérola. | 
Vá para2. Fe o 





vocês com seu mirtelo.. 


20: Você volta sua dn para a única a porta do aposento, se 
perguntando-se o que haveráalémdela, Pe 

Se você quiser colar o ouvido à porta ds escutar, vá paral6. 

se acha que pode. haver uma armadilha na porta, Vá | pes 2. 


Vocês descem da carroça para o com o homem. Aa : o É 





Neo - Teparam que sua armadura 0 identifica « como oficial sa Re 

e mac Ro an Pu 
" —Queos deuses o or at cumprimenta Par no ad 
- que faz um oficial real tão distante do palácio? . Rr : o 
- > Salve, sacerdole = depot ele, e sem dúvida teria. uma 





E feno dO se a os ee da maça no mu E | 
lhão usado por Parx - Venho à procura de um famigerado gatuno, E 
ganhará umr novo templo e maiores contribuições da Guilda quando. 


procurado por invadir o quarto: da bela princesa Rhana. O rei 
a chefia mudar. de mãos. Ele aceita o trato e vocês partem em. 


“Thormy oferece uma grande recompensa por informações sobre O 
vilão. Por acaso conhece E nao o Re como, e 


Aranha”? 


- Nunca ouvi falar de tal peca — Ro Ri ando o : 
disfarçar 0 sorriso, enquanto você se recorda da agradável. visao da. 
princesa em seus transparentes trajes noturnos. Foi há pai ps | 
Ro E adblidáca atravessa sua mente, mas é tão Ru radar à que você 


À conversa entre Parx e o cavaleiro prossegue, enquanto a bolsa é aca nem pensar nela. 


“tempo; pelo visto, o rei Phormy ainda estava zangado. 





 Prosiandos por mim, dra? diz uma voz sobre seu ombro. 
- Você vira-se veloz e descobre o clérigo bem atrás de você. Como. 
Ro maldito era matreiro! Apenas um Jadrão muito experiente podia 
Ra aproximar-se daquele Jeito, pelas costas, de um outro ladrão. Você 
olha para : seu cajado, de aparência inofensiva, mas sabe que é só 
aparência mesmo: também foi roubado da coleção de Arsenal, e é 
"uma arma mágica poderosa - podendo transformar-se em uma | 
a destruidora maça de duas mãos. Você já a viu em ação, transfor- : 
* mando crânios de ogres em purê. | 


Você explica seus planos a Parx. Ele sorri e leca 0 símbolo sas 


| * sagrado, dizendo: | É 
- Certamente os deuses vão nos ajudar nessa empreitada, ; 
| “amigo Andrus, Mas tenho plena certeza de que a ajuda seria maior | 
“se o futuro chefe da Guilda fizesse certos votos de devoção | à 
“causa da Trapaça... 


Entendendo o que ele tenta dizer, você garante que o culto de Parx . 


H viagem. Então você percebe que seu mico fugiu. Quediabos! Sob | 
Os efeitos da cerveja, o maldito adestrador deve ter escolhidoum 
“animal ainda sem treinamento. Você saberá o que fazer com ele Ro 
É ado tornar-se ochefe. o 


“ demoedas do oficial desliza com facilidade para o interiordesua Vá paralO. | 


" capa. Então você notano cinto dele uma adaga cravejadadejóias,. 
"ecom símbolos estranhos gravados na bainha: talvez seja mágica! Ea | 
desta) concentra-se. Não consegue ouvir absolutamente nada. Você Ro 
ao tem dúvidas de que o aposento está vazio. 
RR a quer forçar a fechadura com suas ferramentas, vá para 22. 
Rasa e Se au voltar e pegar o caminho da esquerda, vá para 34. 
a 22 Cory cncido de que não há ninguém no aposento, você RR 
-começa a trabalhar com suas ferramentas. Masnão conse- “3. 
gue dedicar-se à à fechadura por muito paper E pera abre- se º de da 


Valeria o risco de uma segunda tentativa? 
Se quiser roubar a adaga, vá para 17. A 
| Se está Fo com a bolsa de moedas, vá ápural. 


repente - pelo lado de dentro! 


- Infelizmente, seus ouvidos o traíram. Haia ae uino posénto. 
um zumbi descarnado que aguardava ordens de seu mestre. O 


silêncio dos mortos-vivos enganou-o, e você paga com a. vida 


| ao as ano do monstro enterram-se em sua ami antes a sa 


23 Abrindo à Doria. vocês entram em uma pequena ca vazia, 
com outra porta na parede oposta — exatamente igual à 


" anterior, mas desta vez destrancada. A nova porta conduz a um 


- corredor que segue em frente até terminar em uma parede, com 
uma tocha sobre um: suporte. un não na saída 


deste pequeno labirinto. 


“ Quhá? Tochas costumam servir de alavancas para salas secretas o 
-mas também podem ativar su pare ea ae 


pensarem nisso. 
Se quiser mexer na EO vá data 


Se acha melhor ppa armadilhas à antes de mexer na ocha, Re 


aa vá para 36. 





“materiais”, “doando -08 
7 encontraninguém. 


- DRAGÃO 


A neR te o lá, contudo, não 





 Vocêr ruma para: o da e ade Par realiza e e 
o “cultos aos Deuses da Trapaça, certo de que vai encontrá-lo 
| tentando. convencer seus seguidores a livrarem-se dos “bens. 






SEN qo dos ladrões, você aproxima 0 sido da porta. e. 


 Oeulins entre asrochas, vocês esperam a chegada da noite. 





“Oumagia. 
—Eentão, Parx? Tem aí (al gum feitiço que possa aindar? 


Rs - Não sou um mago, amigo Andrus - retruca o macaquinho.- 
E Meus poderes são um presente dos deuses pes minha devoção. na E 
- Sim, creio que posso ajudar. A | 


“É engraçado ver o mico unindo as mãos e rezando, até que o gr 


- resultado de suas preces comece a surgir: as barras brilham com | 
— uma luz fantasmagórica, e você assiste fo) metal se desmanchar Ea 
diante de seus olhos! | | 7 fee 


— Como fez isso? você pergunta. 
— Não fiz nada, amigo. Foram os deuses que, a meu pedido, nr 


Ê envelheceram as grades milanos. 


“Contente por ter aquele clérigo do seu lado, você entrano aposen- e 


“to, Tira da mochila sua pequena pedra mágica luminosa, que lhe E 
“serve de lanterna, e dirige seu facho à volta: parece que parte da é 
“coleção de Arsenal está guardada aqui. As paredes estão forradas 

ne com no, alabandas, itidentes e outras armas de er poe 





: | Coma perícia dos ladrões, ocultos pela escuridão, vocês se. 
| aproximam datorre de Arsenal. Decidem que a melhora maneira de va 
a entrar é por uma das janelas do segundo pavimento. à Be 
" Você vai primeiro. A capa mágica permite que suas mãos e pés a 
o grudemaà pedra, e vocêescala como se fosseumaaranha. Parxfazuso | 
de seu próprio e incomum método de escalada, transformando-seem | 
A “Macaco e subindo facilmente pela parede. Chegando à janela, vocês 
“ desanimam ao descobrir que é protegida por grossas barrras de ferro: 
* serianecessáriaa força de um o pueranA Ee dobrá-las. 








Devem ser destnidorast nas mãos dei um guerreiro, mas não interes- 
“sama você ou a Parx. ? 


Procurando algo que valha a pena leao sua atenção se volta pata 
dois objetos: | 


Uma estatueta metálica sobre uma me esinha, no canto do quarto Se 


quiser pegá-la, vá para 3. 


- Um cetro, suspenso na parede, tendo em sua a ponta um as e 
transparente. Se quiser pegá-lo, vá para 8. 


muco deixar tudo qude se vá a | 


Se 2” Você coloca o do enada acontece. Esse elmo seria bem 
E útil debaixo d'água, pois sua magia permite ao usuário. 
Tespirar como se fosse um peixe — mas de duda adianta agora. Serve 
- apenas para que Arsenal esmague suas pernas com 0 martelo, 
SAN o poupar 0 pao elmo... 


) A porta está bem trancada. Se quiser usar suas ferramentas 





20 Você examina à fechadura é começa a cutucá-la com seu 
“estojo de ferramentas. Ao seu lado, Ens retorna à forma 


is humana com um desabafo: 
“ - Não acredito em meus olhos! Por onde anda sua antiga astúcia, 
“ amigo Andrus? Por que está procurando armadilhas no lado de 
“dentro de uma porta? Francamente... 


Irritado com sua momentânea incompetência para otamo, Parx 


“-avançãe mete o pé na porta, escancarando- “à, sem se preocupar com 
“Oque há no outro lado. 


Elogose arrepende. E | 
“A porta leva para um corredor, que à princípio parece vazio. 


“ Apenas a princípio, porque da escuridão surge um cão enorme, um 
“- mastim realmente assustador, com presas demoníacas curvando-se 
para fora da boca. Umcão estranhamente silencioso. 


Você saca 0 punhal. e prepara-se para a luta, mas... seria sua 


di “imaginação, ouas costelas da criatura Estavam expostas? 

Infelizmente, não era imaginação. Aqguil lonão eraum cão de 
Re guarda comum, mas sim um cadáver animado — certamente 
"invocado por Arsenal para proteger sua torre nesta noite tão 

o suspeita. Despreparados para uma batalha contra um morto- 
- vivo, vocêe Parx não conseguem sobreviver ao toque mo 
; to das garras 8 da o 


| 0 Decidindo é que as ferramentas para procurar armadilhas 
fariam barulho demais, você resolve arriscar. Segura a 





sue maçaneta, prende. arespiração é começa a puxar à porta. 


qu Calafrio | ms suas costas quando você vê um arame se 


A = ema de aa do dúzias de lanças mergulha ndo feto: 
o E seuscorpos... | 








: para destrançá- la, vá pa 9. Se quiser tentar O outro” 
corredor, vá para6. | | 


| Edo de dir, você se arma coma aii que pegou 
«o A dos guardas e derruba à porta com um chute. À visão do. 
“interior é aterradora: um cadáver ossudo que parece jogado em um 
o canto olha para você e levanta-se, avançando para lutar. 
- Par seguraseu medalhão e prepara-se para esconjurar a criatura, 
a mas vocêo detém: está farto desses monstros, e quer destruir pelo 
- menos um delés com as próprias maos. Veloz em suas mãos, a 
— espada decepa; acabeça do morto-vivo, e depois um braço, eoutro... 
e =“ qe] restem Ro pedaços 








Você examina a sala em busca de algoimportante, e encontra: uma 


| a pendurada na parede oposta. Com certeza o zumbi estava ali 


para guardá- la. Pegando a chave, você e Parx decidem que não 


há mais nada a fazer aqui é retornam à bifurcação, pegando 0 


corredor da esquerda. | 
O corredor leva a uma porta trancada. Você experimenta a chave, - 
cela funciona E E se abre. Vá po 


32 Pa idéias do Park são divertidas, é dee é bom com disfarces. 
| Caberá a você inventar uma história convincente antes de 
bater à porta de Arsenal. 
Se quiser apresentar-se como negociante de artefatos mágicos, 
vá para 7. 
Se “a agir sob« o disfarce de emissário da Guilda, vá pausa: 


3 Você sara che de contas, reconhecendo-o como sendo 

parecido com aquele usado por um ranger amigo seu. 
As contas do colar são explosivas. Você arranca a maior . 
delas e arremessa contra Arsenal, e. os olhos para pro- 
teger-seda explosão. 

Quando olha novamente, descobre Arsenal ainda je pé, com o 
peito fumegando, - | 

— Pobre tolo! — -diz ele. — É preciso muito: mais do que i Isso para 
acabarcomigo. 

— SETá mesmo). — você pergunta, sorrindo, quando uma idéia 
fraiçoeira atravessa sua mente. 

Você toma outracontado colarearremessa... .masnão contra Arsenal. 
Desta vez você faz pontaria no chão, entre seus pés. Como você 
po o chão não resiste e desaba - levando Arsenal Consigo. 
beirado da fio e ando lá cmd “Isso colmeia não | 
vaimatar Arsenal, mas irá 4 deté-lo até que e É melhor | 
irmoslogo, contudo. 

o está certo, Vá paraês. 


34 O mito da esquerda conduz” vocês porum E que, 


* mais adiante, termina em uma pesada porta metálica. Parece 
grossas demais, e não adiantaria tentar ouvir algo atrás dela. 
Paio quiser procurar armadilhas na porta, váparal4. 


Se quiser tentar abrir a porta, vá para 28. 


5 Se o tentar o outro corredor, vá e 


38 Penda vedcdo Arsenal você pode xana sua coleção | 
com mais calma, Dentre uma infinidade de itens, você 


encontra o que parece serum o val gar -mas éexatamenteo 
ae Fe Vá e 








PESO PA Do Pos eee A rim de 


3 Atorre de Arsenal está mesmo deixando você paranóico — 
mas cuidado nunca é demais neste lugar. Com suas ferra- 
mentas, você fuça a base da tocha. Descobre de fato um mecanismo, 
mas não sabe dizer se vai ativar uma armadilha ou uma porta secreta. 
Você terá que arriscar. Vá paral3. 


3 Talvez não seja uma boa idéia confiar em Methralian. Ele 
tem uma posição de prestígio dentro da Guilda, e uma 
mudança de diretoria pode não ser de seu agrado. Achando mais 
prudente agirsemo clérigo, você parte na direção do castelo de Arsenal. 
“Quando você começa sua viagem, uma vozinha soa perto de 


— seuouvido: 


— Partindo para uma aventura sem seu colesa Aranha? 


A menção de seu apelido no submundo, você se vira com a adaga 


em punho, pronto para atacar quem quer que seja - mas não 


“encontra ninguém. Olha à volta, confuso, e. mc que está 


mesmo sozinho. Sozinho, exceto por... | 
- Você olha para o mico em seu ombro Ele traz um SOFTISO NO 
pequenino rosto. 

— Parx! - você grita, tentando acertar um tabele no bicho. Ele sé 
esquiva e pula para o chão, sendo logo envolvido por uma luz 
mágica e distorcida; aos poucos, as formas do macaco desaparecem 


para dar lugar ao sacerdote Parx Methralian. Agora vocêse lembra: 
seus deuses concedem a ele o poder de transformar-se em macaco. sro 


— Seu trapaceiro dos infernos! Rua vezes tive você sobre 
meu ombro? 


— Muitas, garanto. Um meio bem eficiente de aco pads suas. 


atividades. Mas não se eniureça tanto, velho amigo; se eurealmente 
quisesse atraiçoá-lo, já teria denunciado à diretoria suas atividades. 


Acalmando-se, você percebe que aquilo deve ser verdade. Parx era: 
assim mesmo: trapaceava por simples devoção aos deuses, sem 
- grandes ambições materiais OU sociais, Sé quisesse trair você ae | 
* conquistar mais prestígio dentro da Guilda, já o teria feito. 


Vocêresolve que pode confiar nele, afinal. Revela seu planoe assiste- 
o acariciar o cajado mágico que conseguiu no castelo de Arsenal. 
— Um convite tentador. amigo Andrus. Este sacerdote, confesso, 


andaum pouco saudoso dos bons tempos de batalha, E será bom ter 


um velho amigo como chefe da Guilda. o, pois, à prócuia do 
bom Mestre Arsenal. 
Ná pa 10. 


3 Eccutandoc com atenção, você nb à porta no instante em 
que o cão está trotando no sentido oposto ao de vocês. Ele 

é imenso e silencioso demais para uma criatura do seu tamanho. 

Parx faz suas preces silenciosas. Você já viu seu feitiço de 


paralisia em ação: a vítima fica espremida contra o solo, como se 


prensada por uma mão gigante e invisível, incapaz de mover-se ou 
falar. Contra aquele mastim, devia ser mais que suficiente. 


O feitiço, entretanto, não surtiu efeito. Seria sua imaginação, ouas 
costelas da criatura estavam expostas? 


Infelizmente, não era imaginação. Aquilo não era um cão de 


"* guarda comum, mas sim um cadáver animado - certamente invoca- 
“do por Arsenal para proteger sua torre nesta noite tão suspeita. 
“Despreparados para uma batalha contra um morto-vivo, você e Parx 
mer conse na sobreviver. ao o ma das penas da fera... 


ao 39 À Cha O máximo edad] para não fazer nitdo, você usa suas 


ferramentas para tentar localizar armadilhas. Procura pelas 


costumeiras agulhas envenenadas que costumam saltar das maça- 
netas, mas não encontra nenhuma. o de. lonas minutos, 
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quando você está quase acreditando que a porta é inofensiva, | 


percebe a existência de um mecanismo que seria ativado pelo abrir 


da porta; não há como saber exatamente o que ele faria, mas é 


claramente uma armadilha. Com uma tesoura apropriada, você E 


corta o arame que serviria de gatilho — e agora a porta é segura. 
À porta leva aum grande aposento, que você e Parx reconhecem 

de imediato: é a sala onde Arsenal guarda as peças principais de sua 

coleção - e ela cresceu desde quando estiveram aqui. Espadas 


magníficas adornam as paredes, armaduras reluzentes descansam 


em seus pedestais, escudos exibem seus brasões orgulhosos.. mas 
nada disso interessa a você. Precisa de alguma coisa especial, 
aleuma coisa diferente... 

— Tudo nesta sala é mágico — comenta Parx, maravilhado. 
mesmo aquele tapete. 

Vocês voltam a atenção para um grande tapete, maneio ret 
lhado, bem no centro da sala. Seria um dos tais tapetes voadores? 


— Até 


Vale a pena investigar: você e Parx se aproximam Pe sentar no 


tapete...e caem. 


A consciência retorna dolorosa. Você acorda em uma cela no 


calabouço da torre de Arsenal. Parx está ajoelhado ao seu lado, 
entoando cânticos para curar os ferimentos causados pela queda. 
— O que foi desta vez? - você pergunta. 


— Uma armadilha. O tapete nunca existiu. Era uma ilusão que o 


escondia um alçapão. 


Você olha para o teto e vê o alçapão por onde devemt ter caído, e a 


agora fechado. Malditas armadilhas mágicas: 


Passos denunciam à aproximação de alguém. A porta da cela a 
se abre, e por ela entram o que parecem ser dois euardas com 
“ armaduras completas. Mas basta um olhar mais cuidadoso para | 
-notar que não há seres humanos ali: são armaduras mágicas. 
Elas se posicionam nos lados da porta, de espadas em punho e | 


abrem passagem para... Arsenal, 


Sim, Mestre Arsenal em pessoa. O habilidoso guerreiro, cujo 
nome verdadeiro foi esquecido há muito tempo, e que passou | 


grande parte de sua vida percorrendo o mundo em busca de armas: Ho 


e armaduras encantadas. Aquele cuja torre você seus companhei 


“ rosinvadiram para recuperar um artefato roubado, e | 


para levar consigo muitas peças de sua coleção. 
Será que ele aindaestava zangado? | 


Arsenal usava suas peças favoritas: à couraça completa, ao 
capa orgulhosa é o rosto oculto pelo elmo de aspecto ameaça: 
dor. Desta vez não trazia consigo o escudo imenso, grande 
como uma porta, é o descomunal martelo de guerra — capaz de 
derrubar paredes, pelo que você se lembra. Trazia: nas mãos sua e no 


capa mágica e o cajado de Parx. 


- Surpreendem-me com sua audácia, seus ratos Edite de a voz a 
abafada pelo elmo. - Invadir minha torre no passado | for, porsisó, 
um atrevimento desmedido. Retornar aqui, então, é algo ne BO 


posso classificar como pura loucura. 


Ele agita a capa 0 caj jado diante de vocês, talvez asd rnndo que Y 
tentem recuperá-los. Nem você e nem Parx são tolos o bastantepara 
tentar: Arsenal usa objetos mágicos que ampliam sua força, e nm 


mesmo sem armas poderia matá-los sem esforço. 


-— À recompensa por sua tolice será a morte — anuncia ele. - Mas RR 
não agora. Vocês interromperam meu sono, e desejo estar descansa- ao 
dopara saborear seu sofrimento, Aproveitem seu último alvorecer. | 
Arsenal deixa a cela, instruindo as amadoras o montar Foto Ro 


do lado de fora. Você e Parx entreolham-se: 


— Reparou como os vilões sempre dão uma chance. é para o ua 


gente escapar? 






- Não alimente Bs esperanças, amigo Ande Comoa a maioria 


“dos usuários de feitiços, Arsenal precisa estar plenamente descan- 
sado para renovar seus poderes pela manha. Por certo ele plane- 
- ja matar-nos com magia, de, maneiras tão horríveis qi eu mal 
poderia descrever... 

Diante dessa perspectiva nada agradável, você saca 0 estojo de 





ferramentas — que, felizmente, escapou a revista de Arsenal. 

— Como vamos sair daqui? Posso cuidar da fechadura, mas 
e os guardas? 

— Apenas abra a porta, € deixe o resto comigo. 

Você lida com a fechadura da cela, ofendido com sua simplicida- 
de. Destranca-a em poucos momentos. Então, de posse de seu 
símbolo sagrado, Parx salta para o corredor e enfrenta os guardas. 

- Voltem para o reino dos mortos, criaturas das trevas! 


Parece que Patx perdeu o juízo. Ele pode esconjurar mortos-vivos, 


mas como espera fazer o mesmo com armaduras mágicas? Para sua 
surpresa, entretanto, você assiste a uma cena mu as arma- 
duras estremecem e caem em pedaços. | 

— Não eram armaduras encantadas — ex plica Parx- Sim fantas- 
mas InviSÍVEIS, invocados por. Arsenal. 

— É bom ver você mostrar um pouco de esperteza, para variar! 

Rindo baixo, você agarra uma das espadas caídasno chão e oferece 
outra a Parx. Ele recusa, afirmando que seus deuses não aprovam o 
uso de armas daquele tipo. Vocês seguem por um corredor mal 
iluminado e chegam a uma bifurcação. | 7 

Se quiser pegar 0 caminho da direita, vá para6. 

“Se prefere o da esquerda, vá para | 


4 () Dies depois, os grandes chefes de quadrilha de Kni stophania 


foram convocados para uma reunião extraordinária pelo 
chefão da Guilda. Na cabeceira da mesa, tendo seus guardas assas-. 


sinos a seu lado, ele tem um anúncio surpreendente a fazer, 


— Estou cansando da diretoria - declara ele. — Convoquei esta 
reunião para declarar quem será o novo chefe geral da Guilda de 


Kristophania. Andrus, o Aranha, será o novo diretor. 

Os chefes se agitam, indignados, com a entrada de Andrus ( no 
recinto. Cada um esperava ser indicado para o cargo supremo... mas 
não estavam preparados para aquilo! Andrus? 


— Muito obrigado, chefe — você diz. — Vou cuidar bem das e 


coisas por aqui. 


= Conto com você, Andrus, Estarei me etrándo para meu escon-. 
derijo, onde vou gozar de uma aposentadoria merecida, lon ge das 


autoridades. Adens 


E a réunião termina com a saída dos chefes furiosos. Você terá o 


alguns problemas para impor sua autoridade a eles, mas nada difícil 


demais. Coma autorização pessoal do chefão, e os assassinos da 


Guilda ao seu lado, ninguém irá se opor à sua liderança. 


Você dispensa: os guardas, satisfeito em verqueeles cumprem su suas 


ordens. Estão sozinhos agora, você e0ex- “Chefe. 
Ounão?. 


— Muito bom este abra de date ua ta cab o dia ; o 
mágico de chefe da Guilda. —- Suas ilusões PR enganar — o 


qualquer um. 


passou O cargo para mim, certo? 


Sim, foi um bom plano: matar o chefe, eusar o chapéu mágico ne A 

- Arsenal para criar ailusão de que Parx era ele — transferindo todas 

autoridade para você. Parabéns, você conseguiu. Êo novochetãoda 

- Guildados Ladrões- pelo menos até que alguém apareça o com um ; 
plano mais matreiro que o seu! 
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umerosos Mestres de Dungeons 

& Dragons escrevem à nossa re- 

dação pedindo soluções para o mes- 
mo problema: os personagens de seu grupo 
tornaram-se poderosos demais (provavelmente 
carregados de armas mágicas até o pescoço), é 
agoranenhuma criatura do Livro de Regras é 
páreo para eles. Também pudera: a maioria 
são monstros próprios para personagens 
Iniciantes. Porisso os Mestres pedem desespe- 
radamente que a DRAGÃO BRASIL publi- 
que criaturas mais fortes, como o Dragão-de- 
Aço, que apareceu na edição *8. Bem, hoje 
vamos fazer mais do que apenas mostrar mais 
um monstro; vamos ensinar a transformar as 
criaturas fraquinhas do Livro de Regras em 
gigantes terríveis—as gargantuas! 

Uma gargantua não passa de uma versão 
gigante de um animal ou monstro qual- 
quer. São monstros extremamente raros, 
criados por um feiticeiro louco chamado 
Gargantua, desaparecido há muito tempo. 
As criaturas que costumam ter versões 
“gargantua” são normalmente os insetos e 
outros artrópodes (Aranhas Gigantes, Be- 
souros Gigantes, Centopéia Gigante, Es- 
corpião Gigante, Rhagodessa...), mas tam- 
bém podem haver gargantuas de 
Cockatrice, Goblin, Homem-Lagarto, 
Ogre... de modo geral, a maioria dos mons- 
tros servem. O mais indicado é que as 
gargantuas sejam de criaturas com até 2 
Dados de Vida, mas, em casos extremos, 
podem ser usadas criaturas com 3 ou até 4 
Dados de Vida. Daqui a pouco você verá 
como essa diferença pode ser arrasadora... 





Eis um exemplo simples de como 
uma criatura comum pode ser 
transformada em gargantua. Quando 
fazemos isso com um simples 
Besouro-Tigre (Livro de Regras, 
pág. 39), o resultado é bem parecido 
com aquelas coisas que costumamos 
ver destruindo Tóquiona TV: 
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COMO FAZER UM GIGANTE 


Agora vamos fazer como o louco Gargantua 
e “agigantar” alguns monstros. Escolha sua 
criatura favorita e siga o procedimento abaixo: 

Dados de Vida: multiplique por 8, con- 
tando cada ponto extra como um Dado de 
Vida adicional. Um Bugbear, por exemplo, 
tem 3+1 Dados de Vida: portanto, uma 
gargantua de Bugbear terá 25 Dados de 
Vida (8x3+1=25); 

Movimento: multiplique por 2; 

Dano: multiplique por4o dano de cadaataque; 

Proteção como: Guerreiro de nível igual 
aseus Dados de Vida, ou metade se o mons- 
tro não é inteligente. Infelizmente, o 
Dungeons & Dragonsda Grow não traz as 
Jogadas de Proteção de guerreiros de nível 
alto. Como regra opcional, baixeas Jogadas 
um ponto para cada dois Níveis de Experi- 
ência a partir do 5º Nível, chegando a um 
mínimo de 3 em todas as categorias; 

Moral: 11; 

Tipo de Tesouro: 4 vezes a quantidade 
normal, e com o dobro das porcentagens. 

Não se alteram a Classe de Armadura, Ali- 
nhamento, Número de Ataques e habilidades 
normais ou mágicas — exceto regeneração: 
quatro vezes o normal. As gargantuas do 
AD&D, mostradas no Livro dos Monstros 
(Monstrous Manual), não seguem exatamente 
essa mesmareceita de multiplicações; apenas 
dividem-se emtrês tipos básicos (insectóide, 
humanóide e reptiliana), o que economiza 
muitos problemas em sua criação. 

Perceba que um monstro gargantua rá se 


Os monstros são fracos demais para os 
aventureiros? Então aumente o tamanho deles! 


tornar MUITO mais difícil de matar que sua 
versão original. Mesmo um mísero Kobold 
torna-se um adversário de respeito (o nanico 
terá agora 4 Dados de Vida, e não 1/2). Será 
melhor evitar monstros com grande número 
de ataques ou habilidades especiais, como 
feitiços e baforadas: um Cão do Inferno, 
por exemplo, teria uma baforada capaz de 
causar no mínimo 12d6 pontos de dano! 


A TORRE DE GARGANTUA 


Gargantuas vivem solitárias, escondidas 
em vales, cavernas ou quaisquer lugares 
que possam acomodar seu grande tamanho. 
São sempre solitárias, mesmo que sua ver- 
são original costume andar em bandos; ja- 
mais encontra-se mais de uma no mesmo 
lugar — exceto nas proximidades da Torre 
de Gargantua, que fica em algum ponto de 
Mystara, o antigo mundo-universo de 
Dungeons & Dragons (um Mestre inventivo 
pode criar um mapa da torre e povoá-lo com 
esses gigantes, proporcionando um desafio 
DE VERDADE aos personagens!). 

Por seu grande tamanho (sempre “6”, 
gargantuas são lentas e desajeitadas: nunca 
conseguem atacar de surpresa, nem mover- 
se em silêncio (pode-se escutar suas passa- 
das de longe). Elas também sofrem uma 
penalização de -4 em suas jogadas de ata- 
que quando lutam com criaturas de tama- 
nho humano ou menores. Mesmo assim, 
por seus muitos Dados de Vida, a tabela de 
ataque das gargantuas será sempre 
preocupante. E que os jogadores se acaute- 
lem daqui pra frente... 


PALADINO 

UM BESOURO GIGANTE... MESMO! | 

Classe de Armadura: | di 

Dados de Vida: DA (O) 

Movimentação: 72 (24) 

Ataques: l picada 

Dano: | 8d6 | 

Proteção Como: Guerreiro 12 . 

Moral: | so o Jus | 

Alinhamento: Ros = CINGUILO - | 
“Tipo de Tesouro: Ux4, com o) dobro das porcentagens. normais 


Valor de XP: 4. 050. 
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feitiços dentro de Dungeons 


lá, amigos. Como prometi, aqui 

estou eu novamente para expli 

car-lhes como conduzir um mago 
em uma caverna sem que ele se machu- 
que - ou machuque alguém do grupo. 
Mágica não é minha especialidade, mas 
Já viajei por muitos lugares e encontrei 
muitos magos faladores, tendo aprendi- 
do um ou dois truques com eles. Vamos 
ver se ainda consigo me lembrar... 
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MAGIAS ARCANAS 








EM DUNGEONS 


O anão RA está de volta, e desta vez explica como usar 


(ou NÃO usar) 


Geralmente, dentro de uma caverna, os 
feitiços mais práticos são justamente 
aqueles de 1º e 2º Nível. Os magos da 
superfície geralmente preferem se entu- 
pir de feitiços Bola de Fogo e Relâmpa- 
go, em vez de coisas mais úteis, e geral- 
mente acabam se tornando os feiticeiros 
mais poderosos do cemitério! Vamos 
começar com minha lista de feitiços, 
pelo menos aqueles de que me lembro. A 








magia é diferente para cada pessoa, e 
nunca dá pra saber com certeza o que 
está acontecendo direito: 


Luz e Luz Contínua 
Para aqueles que não enxergam no es- 
curo como eu, estes são os melhores 
feitiços dentro de um Dungeon — verda- 
deiras “mãos-na-roda”. Aventureiros 


& MA 


e 
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espertos costumam abolir as tochas e 
lampiões e lançar o feitiço Luz Contínua 
e algum objeto qualquer (uma pedra, por 
- exemplo), usando-o como lanterna. Mas 
lembre-se de que os inimigos também 
poderão ver a luz, e ela não pode ser 
apagada com um sopro. Minha dica é: 
carregue a pedra com Luz Contínua den- 
tro de um pequeno saco com um furo, 
não grande o bastante para que a pedra 
caia — mas suficiente para deixar passar 
um facho de luz, criando uma espécie de 
lanterna. 

Além de prover iluminação, os feitiços 
de Luz são bem eficientes para cegar ou 
afugentar monstros noturnos ou subter- 
râneos — que não estão acostumadas à 
luz. Mas cuidado, não vá ficar depen- 
dente demais da luz mágica a ponto de 
dispensar o fogo: ouvi falar de um grupo 
de aventureiros que, vendo-se cercado 
por um bando de monstros-árvore, não 
tinha sequer uma tocha para incendiá- 
las! 


Expandir e Encolher 

Mesmo o mago mais “mané” sabe como 
usar bem estes feitiços, principalmente 
quando se trata de derrubar portas. Elas 
podem simplesmente ser encolhidas! 
Acredite, é bem mais fácil encolher uma 
porta de pedra do que tentar derrubá-la. 
Quase sempre isso também arrebenta as 
armadilhas que porventura estejam es- 
condidas lá. 

(Um mago possui 20% de chance por 
Nível de Experiência de deslocar ou que- 
brar uma porta usando este método. 
Quando uma porta de madeira arrebenta 
por crescimento, as lascas que voam 
podem causar 1dl0 pontos de dano a 
quem estiver a menos de 3m.) 


Area Escorregadia 
- Muito bom para desemperrar portas 
“fechadas. Use esta magia na porta evoilá. 
“Também é muito útil em fugas, princi- 
palmente se o chão for áspero e seu 
perseguidor vier correndo com muita 
velocidade... 


Alarme 
“ Se-você não quiser ser seguido, use um 
: destes no corredor atrás de você. Túneis 
“costumam ser estreitos o suficiente para 
" que possam ser preenchidos completa- 
mente com este feitiço. Assim você ou- 


virá sua aproximação - ou melhor ainda: - 


com um pouco de prática, conseguirá 
com que os monstros acabem brigando 
entre si, em vez de seguir sua turma. 


Mãos Flamejantes 
Além das funções óbvias para comba- 
te, você pode usar este feitiço para quei- 
mar fechaduras e neutralizar qualquer 
tipo de veneno que esteja na armadilha. 
Mas cuidado, isso não funciona com pó 
venenoso. 


Queda Suave 
Se você não sabe onde pisa, ande sem- 
pre com um destes. Muitas cavernas 
possuem partes frágeis, que insistem em 
ceder quando você passa por elas — e 
quedas de 20 ou 30 metros de altura não 
são nada agradáveis. 


Consertar 

Um mago amigo meu, chamado Kurak 
Iapetus, costumava fazer seus colegas 
carregarem cordas de 20m — que na ver- 
dade eram partes de uma só corda enor- 
me. Em uma emergência, ele sempre 
podia usar o feitiço Consertar para unir 
as cordas em uma só, com 60 ou 80 
metros. Mas vocês devem estar se per- 
guntando... por que ele apenas não amar- 
rava as cordas? Bem, acho que já menci- 
onei como minhas costas doem quando 
lembro-me da última vez em que ele fez 
ISSO... 


Flecha Ácida de Melf 


Além do uso prático em ataques, pou- 
cas pessoas se lembram de como é difícil 
conseguir ácido concentrado na mercea- 
ria da aldeia. O ácido das flechas pode 
ser usado para derreter fechaduras, cor- 
rentes ou barras de metal - o que pode 


ser a salvação do seu grupo um dia. Mas. 


mantenha os outros membros do grupo 
afastados enquanto faz isto, pois o ácido 
pode espirrar. Minha curiosidade cus- 
tou-me um pedaço do nariz. 


Levitação, Vôo e Patas de 
Aranha | 
Eu perderia horas e mais horas descre- 
vendo como estes feitiços já salvaram 


minha vida e a de dezenas de colegas 


meus. Em grandes cavernas são comuns 
fossos gigantes e câmaras enormes, e 
estas magias podem ser utilizadas para 
escalar uma parede melhor do que um 


gancho — além de impedir que você caia 
em algum buraco ou armadilha. Mas 
mantenha os magos empolgados no chão; 
Papus, um velho colega meu, costumava 
ficar voando pra lá e pra cá na caverna. 
Quando nosso grupo encontrava um ban- 
do de orcs, quem você acha que eles 
flechavam primeiro? 


Bola de Fogo e Relâmpago 

NUNCA, mas NUNCA mesmo deixe 
um mago conjurar estes feitiços dentro 
do espaço fechado de uma caverna. Bo- 
las de Fogo têm cerca de sete metros de 
diâmetro, o que resulta em um volume 
de fogo absurdo (aproximadamente 1435 
metros cúbicos; se o Mestre utiliza cu- 
bos de 3m de lado para desenhar sua 
caverna, uma Bola de Fogo vai se espi- 
char pelo túnel até preencher 50 destes 
cubos). 


Quanto ao Relâmpago, certa vez um 
mago achou que podia usar um destes 
para destruir a porta lateral de um corre- 
dor de 1 metro de largura. Só que ele 
esqueceu que os raios sempre rebatem 
quando encontram um objeto sólido, e 
voltam, até percorrerem todos os 25m de 
alcance. O pobre alquimista foi atingido 
algumas dezenas de vezes pelo ricoche- 
te do raio, e não sobrou quase nada para 
levarmos de volta. 


Sempre tenha certeza do espaço dispo- 
nível para fazer estas magias. Você quer 
saber quantas capas, botas e barbas eu 
perdi porque um sabichão errou a conta? 


Ventriloquismo 

Às vezes, conseguir projetar sua voz 
longe de onde você está pode atrair os 
monstros para aquela armadilha que os 
anões do seu grupo encontraram ou cons- 
truíram. Quê? Você entrou em uma ca- 
verna com um grupo de aventureiros 
SEM anões? Saia daí imediatamente, 


“antes que alguém mais se machuque! 


Vamos ficando por aqui. Na próxima 


vez explicarei como aproveitar melhor 


as forças divinas dentro de uma caverna 
ou masmorra — e como nocautear, sem 


deixar marcas, aquele clérigo chato que 


insiste em ficar rezando em voz alta 
quando você tenta dormir... 
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enho recebido curiosos informes a 
respeito das mais diversasferas que 

perambulam pelas. terras conheci- 
«mas uma em especialh já ne 





“ chegaramamim descrevem, um embate com 


ums. 


guns dos mais cruéis demônios de que se 
tem lembrança. e | 
“Pouco se sabe ar pro de sua origem ou 












o no 
Seriaturas, talvez 


- nãor ertençam. a e e mundo. Para efeitos 
“deestudo denominei a criatura comoPre- 
“ dador, devido ao seu curioso hábito, que 
discutireia seguir j se 
“De aparência basicamente humanóide 
posição tronco, dois braga api 


a aagimend ide aspecio Selvagem, mascom 


tes de ulier cultura cdieciad Os ca- 
sos registrados demonstram o uso de uma 


dE 


espécie de armadura, que par rece não atra- 








mesmo do acerta o lho ) O mais inte- 
ressanie, é que o monstro parecer ter à 
hi abilidade. de eonfuncintgom 0 meio em 








“aventureiros. sb uranteos raros relances da 
“cabeça, viu-se tranças grossas saindo por 
trás de uma máscara (possivelmente de 
metal, pela descrição Ri die encnania todo 0 
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recam um m para a sua 
k pio dade como caçador. Assim 
como al guns senhores e guerreiros gostam 
“de caçar lobos, cervos, javalis e animais 
semelhantes, o Predador caça aí imais re- 


almente, perigosos. Enconipou-se no escon- 





alturas, entre “elas o de uma Pantera 
Ms ocadora, deum Mantícora, os três crãe 
- nios que deviam ser de uma Quimera, a 

caixa óssea esburacada de um Beholder, 

alguns crânios de ogres, ciclopes, gigantes 
ho e até mesmo de urnequeno Digadalverde, 
É oO sunggpelo, Jornada it 









Es E 


Ra Q e 
RR ORE me 





E. | me intrigou: bas- 
“tante. Relatos de alguns aventureiros « que. 


- DM osianira cujo poder Fivaliza com al- 


a “cabeça ); o Pe iadderiDr um guerreiro, 
— de grande força — alcançando às vezes O 
“tamanho de. alguns ogres! -, com 


“certositens mágicos" oque d dificultou tio 
+ Mai com amesma, de acordo com os 


 deri jo de um deles crânios de diversascr i-. 


tas!) Suponho até que 
(sinceramente, eu não esperava que ele 
fossevegetariano). Não dá valornenhuma. 
tesouros como ouro, jóias, etc. o 


“ Apesar de ter habilidades que possam 


“Outroscorpos foram encontrados na re- 


gião. Estes tiveram a pele cuidadosamente 
arr. fucadie eascarcaças suspensas em ár- 


Ar Aug 


auxílio mio O Predador oi encontra- 
do durante o verão, em uma selva, região 


tipicamente tropical e úmida. Parece do 


tar-se apenas a climas quentes. 


Com exceção da presa selecionada, ge. | 


ralmente um exemplar que demonstra sero 


melhor dae espécie, como emuma competis 


ção, 0 Predador caça apenas para comer 


parecer mágicas — como a bola de energia 


à explo siva que dispara de um artefato em 


à palhas seus smovimentos, “earmas bastan et 
eis e mais silencioso que uma pantera. 


seu “ombro esquerdo, a capacidade 


camaleônica e a habilidade de enxergar 
“até mesmo oponentes escondidos emmoi- 


tas e árvores -a criatura não emana ne- 


nhuma aura mágica, sendo inclusive resis- 
tente âmagia. Talvez seus poderes possam 


serdeorigem psiônica. Quem sabe? 
Sua agilidade é simplesmente incrível, 


sendo capaz de mover-se através das copas. 


das árvores, mais rápido que muitos maca- 


Escala superfícies lisas como se fosse uma 


aranha. Sua força também é estupenda: o 
relatonarra que a criatura facilmente que- 


broucomas mãos nuas uma espada de aço 


“maciço! 
Estou praticamente convencido de que. 
— esse Predador éum habitante de um pla- 
“no muito diferente dos conhecidos, tal- 


vez algum Plano Alternativo ao nosso, 


devido às diferenças contrastantes (seu 
sangue é de uma cor verde fosforescente!) 


eaincrível forca, agilidade e resistência 
que apresenta. 
ADVERTÊNCIA: -Apesardeser compa- 


gu rada diversas vezes com algum tipo de fera 


“selvagem oubestial, a criatura demonstrou 


do muito o dllia sendo mesmo ca: 


sa língua), um Dom senso eutissio e 


capacidades rastreadoras capazes de sur- 
preender o mais experiente ranger. Ele é 


inteli, ente. Muito. Tratá-lo como um ani- 
É mal, seria um erro fatal. | 


DOS FILMES PARA O AD&D 


“ OPredador deito nesta matéria é uma 
adaptação para AD&D do alienígena cri- 


- ado para os filmes da série “Predador” 
(Prilaio? O Mestre pode sentir se livre, 


para alterar o que quiser para melhor ade- 
quar a seu jogo; afinal, como visto na 
tela, dois Predadores não precisam ser 
iguais: as criaturas do primeiro é do se-. 


gundo filme - também conhecidas como 
Predator Hunter e Predator Warrior — 
usavam armas diferentes. 


E não venham dizer que a presença de um 
Predador seria impossível em uma aventura 
de AD&D: o bicho já enfrentou Aliens, o 
Batman (duas vezes) e até o Tarzan. Ora, já 
que anda chovendo Predador por toda par. 
te, nada impede que um deles dê algum | 
trabalho aos aventureiros! 


Combate: a estratégia do Predador é 
simples: localizaruma criatura combativa, 
digna de ser seu adversário, e caçá-la sem 
piedade. Fazendo uso de seus poderes 
camaleônicos ele irá seguir sua presa du- 
rante alguns dias, descobrindo tudo o que 


“puder sobre ela, antes de lançar o ataque 


definitivo. 

Um Predador não ataca criaturas desar- 
madas ou indefesas — e, mesmo enfren- 
tando adversários armados, prefere man- 
ter a luta equilibrada: contra inimigos 
que não tenham poder de fogo, por exem- 
plo, usará apenas seus músculos (ele tem 
Força 19) e suas armas de combate corpo- 
ral (garras e lança); e, no caso de magos 
ou criaturas que possam atacar à distân- 
cia, dará preferência à arma-rede, O ca- 
nhão de raios e o bumerangue inteligente 
(mais detalhes sobre as armas do Preda- 
dor logo adiante). Um Predador nunca 
matará uma fêmea grávida de qualquer 
espécie, como visto em “Predador 2”. ele 


“écapaz de reconhecer uma gravidez com 


sua visão infravermelha. 

O organismo do Predador é capaz de 
regenerar | Ponto de Vida a cada 5 tur- 
nos. Além disso, quando muito ferido, 
ele poderá usar seu curioso estojo de pri- 
meiros-socorros (que provavelmente ma- 
taria uma criatura deste mundo!) o curará 


“Jd8 Pontos de Vida. 


Eibitatificiedade: nada se sabe sobre 
o planeta-natal dos Predadores. Eles apenas 
viajam pelo Universo em busca de desafios, 
obedecendo a um selvagem código de com- 
bate. Sua cultura é baseada na caça; quanto 
mais difícil de caçar, melhor para o Preda- 


“dor, pois ele será mais respeitado pelos seus 


companheiros. 


Ecologia: predadores colecionam crã- 
nios. Seus favoritos são os de animais mais 
difíceis de serem caçados. Mostram certo 
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apreço por crânios humanos, elfos, drow 
(não se sabe como eles diferenciam dos de 
elfo), ogre, wemic e dragão. Curiosamente 
parecem não se interessar por crânios de 
anão, halfling e gnomos. Aqueles que não 
oferecem uma boa caçada ou que ficam no 
caminho são simplesmente eliminados; 
suas peles são removidas e os corpos pen- 
durados fora do alcance (não se sabe muito 
bem o porquê). 

O Predador pode ser bem ardiloso no pla- 
nejamento de sua luta. Quando seu “esco- 
lhido” for uma criatura inteligente, ele cha- 
mará sua atenção de várias maneiras — tal- 
vez assassinando pessoas próximas a ele, 
amigos ou inimigos. Fará o possível para 
que o adversário esteja sozinho no momen- 
to do combate: embora não seja covarde, o 
Predador só considera honradas as lutas 
um-contra-um — e ele respeitará a honra de 
seu adversário, oferecendo-lhe um combate 
limpo e leal (à sua própria maneira). 


A TRALHA 
ALIENÍGENA 


O Predador conta com todo um aparato de 
caça, que combina alta tecnologia com ar- 
mas medievais, seguindo sua cultura 
“combativa. Se o Predador for derrotado, é 
natural que os aventureiros queiram ficar 
com seu formidável arsenal: 





CLIMA/TERRENO: 
FREQUÊNCIA: 

- ORGANIZAÇÃO: 

— CICLO DE ATIVIDADE: 

“DIETA: 
INTELIGÊNCIA: 
TESOURO: 
TENDÊNCIA: 
Nº DE APARIÇÕES: 


CATEGORIA DE ARMADURA: 


MOVIMENTO: 
DADOS DE VIDA: 
TACO: 

Nº DE ATAQUES: 
DANO: 

ATAQUES ESPECIAIS: 
DEFESAS ESPECIAIS: 
PROTEÇÃO A MAGIA: 
TAMANHO: 

MORAL: 

PTOS. EXPERIÊNCIA: 
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Lança: a lança do Predador é retrátil: 
uma pressão em determinado ponto faz com 
que ela assuma seu tamanho normal de metro 
e meio, ou então encolha para as dimensões 
de um bastão — que pode ser facilmente 
carregado na cintura. É toda de metal, é 
muito pesada: só poderá ser manejada de 
forma eficaz por um personagem com For- 
ça 17, no mínimo. Seu dano normal é de 
2d6+2: quando usada pelo Predador, entre- 
tanto, causa 2d8+3 pontos de dano (1d10+3 
se arremessada). 


Manopla: o Predador carrega afivelada 
ao pulso uma grande e pesada caixa metáli- 
ca, com múltiplas funções. Uma delas é 
suportar um par de garras metálicas, 
distendidas e recolhidas com um movimen- 
to rápido do pulso, e que causam 1d6+2 
pontos de dano (1 d8+3 quando usadas pelo 
Predador). O aparelho também controla o 
dispositivo de camuflagem, que funciona 
como um Anel do Camaleão (Ring of 
Chameleon Power), com a diferença que 
não é mágico. Caso o usuário se molhe de 
alguma forma, o sistema de camuflagem 
deixa de funcionar em 1 d4 rounds. 

A mais perigosa função da manopla é 
impedir que o Predador seja capturado: 
quando acuado ou derrotado, se tiver opor- 
tunidade, a criatura ativa um explosivo 
termonuclear escondido na caixa metálica. 


PREDADOR 


Tropical/Florestas 
Muito raro 

Solitário 

Qualquer 

Carnívora 
Excepcional (15-16) 
Especial (armas) 
Leal e Neutro 

| 

2 (-2 quando invisível) 
12 (18em árvores) 
Jão 

13 

2 + Especial 
248+3/1d8+3 

Ver Descrição 

Ver Descrição 

40% 

Médio (2,40 a 2,70m ) 
Campeão (16) 
12.000 





Luzes piscantes e apitos cada vez mas agu- 
dos denunciam uma contagem regressiva. 
Dez rounds depois ocorre uma pequena 
explosão atômica, que irá causar 1d6+4x100 - 
(de 500 a 1000) pontos de dano a todas as 
criaturas dentro de um raio de um quilôme- 
tro - uma boa corrida. O dano é reduzido à 
metade (ha, ha, ha) em caso de sucesso em. 
um Teste de Resistência contra Sopro-de-. 
Dragão (Saving Throw vs. Breath Weapon). 
Vale lembrar que um personagem pode ati- 
var o dispositivo por acidente ( Para que, 
diabos, servem estes botões”). 


Bumerangue Inteligente: uma espécie 
de bumerangue circular metálico, teleguia- 
do e autopropulsor. Tem alcance três vezes 
superior ao de uma adaga comum de arre- 
messo, e seu sistema de mira inteligente 
concede um bônus de +2 nas Jogadas de 
Ataque. Causa 1d12 pontos de dano, não 
importando a Força do usuário, porque a 
arma tem propulsão própria. 

Se arremessada por um Predador, a arma 
sempre volta às mãos do mesmo, acertando 
ou não o alvo — ao contrário de um 
bumerangue normal. Isso não acontece com 
outras criaturas, porque o sistema de retor- 
no da arma não detecta um usuário qu não 
sejaum Predador. | 


Máscara: a máscara metálica do Preda- 
dor tem três funções principais: prover gás 
metano para a respiração da criatura (que 
sobrevive até 2d12 horas sem ela); fazer 
pontaria com o canhão montado sobre o 
ombro; e regular sua visão. Predadores pos- 
suem uma forma intensificada deinfravisão, 
que funciona mesmo à luz do dia — mas: 
precisa ser corrigida com visores, depen- 
dendo da luminosidade local. 

A máscara pode ser regulada para captar 
outros comprimentos de onda, mas apenas 
o Predador sabe fazer isso. Ela será de algu- 
ma utilidade apenas para criaturas com 
infravisão (elfos, anões, gnomos...); se a 
regulagem correta for feita, um personagem. 
que tenha infravisão poderá utilizá-la mes- 
mo na presença de luz natural. 


Canhão de Ombro: um canhão com 
mira automática, orientada pela máscara. 
Dispara cargas explosivas que acertam 
automaticamente (não é necessária Joga- 


da de Ataque) e causam 3d12 pontos de. he 


dano, ou metade se a vítima tiver sucesso. 
em um Teste de Resistência contra So- 
pro-de-Dragão. O funcionamento do sis- 
tema de disparo é desconhecido (não há 
gatilho, comando vocal ou nada pareci- 


ame 


a. 





do), e por isso o uso da arma é impossível 
para quem não seja um Predador. 


Arma-Rede: disparada por uma espécie 
de pistola, esta rede metálica aprisiona a 
vítima ao mesmo tempo em que os fios 
cortam sua carne. Uma criatura atingida 
pelo disparo da arma-rede deve ter sucesso 
em um Teste de Resistência à Paralisia: se 
falhar, ficará presa a uma parede ou árvore 
próxima (“srampeada” seria a palavra mais 
adequada) e sofrerá Id6 pontos de dano por 
round até ser libertada. Se tiver consigo 
uma arma cortante, a vítima pode tentar 
cortar os fios metálicos — ganhando direito 
aum novo Teste de Resistência por round. 


Armadura: o Predador veste uma arma- 
dura bem peculiar, uma combinação de pe- 
ças metálicas, cota de malha muito fina € 
couro de algum animal desconhecido. No 
geral, fornece proteção igual à de uma cota 
de malha comum (Categoria de Armadura 
5), com as penalizações normais. Ela pode 
ser usada por humanos e meio-elfos de gran- 
de estatura, mas não irá servir em elfos, 
anões, halflings ou gnomos. 


Deixamos a cargo do Mestre decidir se 
os personagens serão capazes de manuse- 
ar esses equipamentos. Isso seria difícil, 
para não dizer impossível; o funciona- 
mento dessas armas está muito além da 





tecnologia de qualquer cultura dos mun- 
dos de AD&D. Mesmo o mago mais ex- 
periente encontraria dificuldades em en- 
tender seu funcionamento, já que não são 
objetos mágicos. Um cientista gnomo não 
teria melhor chance. E, tendo em vista 
que dispositivos eletrônicos não funcio- 
nam direito em mundos fantásticos, o 
Mestre pode decidir que este ou aquele 
aparelho deixará de funcionar a qualquer 
momento-inclusive quando estiver sendo 
usado pelo próprio Predador. Seria muito 
bom para os jogadores se aquela bomba 
atômica pifasse... 
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ILUSTRAÇÕES - ANDRÉ VALE 


Um cenário para suas 


campanhas de 
viagens no tempo 


CHRONOMEN 




















homas sentou-se na cama, olhando 

para o nada, sem acreditar direito. 

O diploma, enrolado, jogado na. 

cama sobrea bata. À outra cama já arru=:: 

mada, sem os lençóis, eo armário aberto, 
vazio, Seu colega de quarto saíra cedo. 

Acabou. Toda-a vida de Thomas tinha 

sido planejar paraa faculdade, preparar- 

se para à faculdade, cursar a faculdade. 

Ele nunca.considerou seriamente que iria 

se formar. Pós-graduação e uma vida.de 


pesquisa erama resposta óbvia, mas ele 


precisava de um emprego para viver en-. 
quanto Isso. Aro 

Thomas deitou-se, olhando para o teto, 
sem saber bemoque fazer. 

— Olá. Será que eu posso ajudar? 

Thomas sobressaltou-se. Parado na por= 
ta estava o professor Williams, que manti- 
nha um.curso de “História sob uma abor- 
dagem sociológica”. a ae 

- P-professor...obrigado, sinto muito, des- 
culpe, quer dizer, comlicença, obrigado. 

— Problemas, Harisson? — Thomas ficou 
surpreso pelo fato de o professor selem- 
brar de seu nome. 

— Não, sir professor. Estava arrumando 
minhas coisas. E... — hesitou em contar. — 
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É Estado Densd sobre o que vou fazer 


«agora. 
“= Entendo. É comum. entre alunos bri 


“lhantes como você essa falta de planos. 


Afortunadamente, eu, como disse, posso 


“ajudá-lo. Na verdade vim aqui para isso. 
“ Venho acompanhando seu currículo, eu e: 


alguns amigos. Estamos precisando de al- 


Er guém com suas capacidades. 
E —- Capacidades? 


— Sepuder vir comigo — disse 0 professor, 


enquanto rapidamente colocava as coisas 
“de Thomas Harisson na mala— nós vamos. 


“fazeruma pequena viagem. 


“Efoi assim que Tom deixou Oxford para 
trás. O pequeno aeroplano sobrevoava as 


bonitas paisagens do Mediterrâneo, afas- 
“ tando-se de Marselha na direção oeste. 
“Lindas praias sucederam-se umas às ou- 
“tras: por quase uma hora, quando o. 
“ qeroplano começou a descer rumo a uma. 

“= pista-de pouso particular. Pelo que Tom 
— pudera ver, a propriedade era enorme e 
“belíssima: O mesmo podia ser dito daman- 
“são em estilo clássico que sobrevoara há : 


pouco. 


“Williams desceu, puxando Tom pelo braço. 


: Dois cavalos esperavam para levá- los a. 


“casa, fazendo Tom pensar como sir Williams 


“= sabia que ele gostava de montar. . | 
“— Thomas, o que eu tenho a dizer é um. 


| “pouco fantástico. Espero que entenda. 


““Tudo começou há vinte e sete anosatrás, 


“emumhotelno Caribe. Doze adolescentes . 
“estavam hospedados lá naquele verão, e 
“descobriram preferêncas semelhantes. Pelo. 
“ menos todos gostávamos deficção cientifi- 
Por “ca, enos primeiros três dias lemos juntose . 
“= discutimos todos. os livros e revistas que. 
 tinhamoslevado. Ficamos sem assunto, pois . 
o nãoera fácil. encontrar, ficção científica ali. 
Masi umdenósconseguiu:convenceuseus 
= paisa ir conhecer a cidade e voltou, no. 
“ finaldatarde, comum exemplar de “O Fim 
=“ “da Eternidade, de Isaac Asimov; um livro. 
= sobreviagemnotempo. É 
Es “Depois de ler aquele, não HEboisa mos 
E mais ide outro. O resto dasférias foidedica- 
“do q discutir tal maravilha. Fuieu que 
Efe. lanceia semente; mencionei que, se pudes- Z 
E se viajar. no tempo, usaria isso para: 
E =» pesquisar é não para controlar. Então de-. 
= cidimos dar. d nao a viagem no. 
| tempo”. 
EE NO: momento em que sir Williams-dizia 
isso, os dois chegaram à mansão. Foram. 
“recebidos por um homem muito bemvesti- 
= do, fumando charuto, e outro de grande 
SR “estatura e um macacão. estranho. Sus 


O aeroplano pousou e parou, € sir 


| Willia iams Re as apresentações: o primeiro 


era Maurice Dillon, o dono da: casa, € q 
grandalhão eraRobert MacMorris, da Aus- 
trália. Robert obviamente r não era umdos 


doze; na verdade ele nem mesmo parecia | 


ter27 anos. 
— Bem-vindo ao Projeto Chronos, mr. 


Harisson = disse monsieur Dillon. 


Chronomen não é uma aventura pronta, 
como tantas outras já publicadas na DRA- 
GAO BRASIL - mas sim um cenário, uma 


ambientação para servir de pano-de-fundo 


a outras aventuras. O Projeto Chronos é 
uma sociedade secreta, dedicada à pesquisa 


“do tempo e da história. Sua sede fica.em 
"uma enorme instalação subterrânea, no lito- 
--talmediterrâneo da França, próximo a Mar- 


selha. A entrada - e disfarce — da-base do 


Projeto éa casa de praia de Maurice Dillon, 


um milionário francês, eum dos doze fun- 


dadores do Projeto. Dillon, o número oito, 
“ éum pseudo- -playboy ao melhor estilo Bruce 
Wayne,-que passa.o ano dando festas em 
sua casa de praia. 
“Os outros dois líderes do Projeto são sir 
de prios cientistas iriam. Mas não é tão sim-: 


Anthony Williams, duque de Westwall, PhD 
em história, nobre inglês e professor em 


Oxford, uma das mais importantes universi- 


dades da Inglaterra; e o prof. Jerome Samson, 


norte-americano, PAD em física, descobri- .: 
dordaharmônicacronale inventordo Hangar ' 


(a máquina do tempo), o número 5. 


: Oprojeto temirês tipos de membros: cien- 
tistas, sempre doutores em física, história | 
ou-coisa parecida, identificados por um" 
“número (os de 1 a 12 são os fundadores); 
“técnicos, de macacão branco, responsáveis. 
pelamanutenção da base, do Han gare das 
naves; e finalmente, o que interessa: os 
“agentes de campo, corajosos (ou loucos) o 
f bastante para viajar no tempo, conhecidos : 


como Chronomen. 


Os Chronomen são recrutados entre Té= 
cém-formados em universidades ou acade- 
mias militares portodo o mundo: Umavez | 
“Interessante, Maseu estava pensando... | 
como é que se consegue. novos registros? 
Quero dizer, ira des onde não PomeR qual 
É ainda? Ze ; 


- no Projeto, são submetidos a um treinamen- 

“to de três meses. Para que as aventuras se. 
desenvolvam bem, é interessante que o Pro- 
jeto esteja no começo: os jogadores repre- 
sentarão o primeiro ou, no máximo, O 88-06 
- gundo grupo deChronomen. Um grupo é - 
“composto por de três a seisChronomen, o 

que deve coincidir com a quantidade de. 


a na partida. 


— EEE aqui, por favor 


O professor Robert guiava um espantado 


Thomas Harisson[ porenormes corredores 


pa de. aço: Já tinha conhecido SeLus aposentos 





e as alas dé reunião; e. agora a estavam TEÇE A 


descendo cada vez? ma Le 
— Aquiestamos.. 


“Robertabriua porta e Thomas: viu-se em: Pena 
“um salão do tamanho de um grande giná- 


sto; com paredes cheias de maquinaria ele- 
trônica exposta; e, no centro, algo que pa- 
recia uma miniatura de ônibus espacial.. 
Foi para lá que Robert o conduziu. 


- Está énossanave. É capaz de funcionar... 


no-chão, no ar edebaixo d'água. Também - 


- pode nos manter vivosno vácuo, mas nesse. 


caso não é capaz de propulsão. 
-Eestaa máquina do tempo? 
— Não exatamente. Eu não entendi direito, 


mas parece quea viagemno tempo écausa-. 


da pelo ajuste da harmônica de nossa ener-:: 


“gia cronal, o que quer que isso signifique. 


Só que o equipamento necessário paraja-.. | 


= zerisso commatéria é grande demais para 
“ser embutido na nave. Na verdade, amá- 


quina do tempo é essa sala. Nós a chama- 


'moscarinhosamente de O Hangar. 


- Entendo. Então é o Hangar que nos: 


| joga para onde quisermos no tempo. 


= Errado de novo. Se fosse assim, os pró- | 


pleseé porisso que eles precisam de nós. 
“Acontece que à harmônica cronal não : 


tem lógica. Você não pode simplesmente | 


calcular a harmônica necessária para Ira 


“uma determinada época, anão ser que você 
“ játenha estado lá-e registrado a harmô- 
-nicano computador. É como dizerque você 
-Sópode iraum lugar se soubero caminho... 
“ “Emesmo assim, isso não dámuito certo. 
Se hoje uma determinada harmônica leva 
você parao dia da Independência « dos: Es-: “= 


tados Unidos, daqui a uma semana essa 


“mesma harmônica vai levá-lo para uma 


semana depois do Diada Independência.” 


Enquanto falava, Robertmostrava a ape, Sonda 
“ aFhomas.. Et 
- Lugar para seis pessoas, Era beliches noi e 


tr iplos para dormir, e bastante espaço para es 
carga. Aqui a gente « cozinha... a 


— Pura Sor te. Vê ele hotão no Canil it 


“Aquele com-uma proteção, para-não ser. 
apertado por engano? É o Botão de Salto. 15. 
Quando o apertamos, o «computador dó gas Va 
— Hangar gera uma harmônica aleatóriaenos'. e 
- Jogaem qualquer lugar no tempo, ao acaso. 
É porisso quenós estamos aqui. Anave pode. sonic 
““aparecerno meio de algum perigo, sejafísi=' 
ço ou histórico. Porisso,n nós somos treina-.. ota 


O Am 


dação meat mm 








dos especificamente para enfrentar esses 
perigos e explorar com segurança a época 
emque cairmos-— para depois retornar com 
afregiiência da harmônica. 


Este é o cenário deChronomen. Em cada 
aventura, Os jogadores serão jogados em 
uma época lugar aleatórios no passado ou 
futuro. Bem, na verdade não tão aleatórios 
assim: serão escolhidos pelo Mestre, que 
afinal de contas precisa preparar a aventura. 
Uma vez lá, eles precisam fazer um reco- 
nhecimento e descobrir onde e quando es- 
tão, geralmente sem equipamento adequa- 
do, pois eles não sabiam para onde estavam 
indo. E possível voltar ao Projeto e pegar 
coisas como roupas e dinheiro da época (se 
for no passado, é claro), mas só depois de 
duas horas e meia — pois depois de cada 
ajuste harmônico, o Hangar leva esse tempo 
para se recarregar. 

Importante: Riqueza, Reputação e 
Status não significam nada para um 
Chronoman. O Projeto é um Patrono 
(pág. 24 do Módulo Básico) de 75 pontos; 
uma organização razoavelmente podero- 
sa, com alcance fora do comum no espaço 
e no tempo, e que aparece quase o tempo 
todo (na verdade aparece sempre). Porém, 
os Chronomen possuem um Dever de 10 
pontos — explorar, registrar e evitar altera- 
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ções na história — e um segredo de 5 pontos. 
Esses 15 pontos não são contados no limite 
de 40 pontos, portanto considere que eles 
diminuem o custo do Patrono para 60. 

Aocriaro personagem, lembre-se de men- 
cionar na planilha em qual universidade ou 
academia militar ele se formou. Isso é 1m- 
portante, pois cadaChronoman no grupo 
deve ser especialista em algo útil. Um gru- 
po típico seria um arqueólogo, um físico, 
um militar e um médico. Um valor adequa- 
do para se criar um PC Chronoman é de 
120a 150 pontos, desde que todos os mem- 
bros do grupo sejam criados com o mesmo 
número de pontos. Um Chronoman deve 
ser capaz de se adaptar a qualquer época, e 
isso exige um grande leque de perícias. 

O Projeto tem acordos com muitas indús- 
trias e instituições de pesquisa pelo mun- 
do, para as quais os Chronomen testam 
equipamento experimental. Isso significa 
que o Mestre pode “aparecer” com qual- 
quer equipamento de NT 7 ou 8, colocan- 
do-o à disposição do grupo. Porém, uma 
falha crítica durante o uso de um desses 
equipamentos pode significar que ele ex- 
plodiu na cara do PC... 


Particularmente, o aparelho de tradução - 
simultânea resolve a questão das línguas. - 


Mas ele é imperfeito: de vez em quando o 
Mestre deve jogar três dados, e um resulta- 


do maior que 15 si enifica que osPCs disse- 


ram ou entenderam alguma coisa errada, 
Note também que o aparelho só funciona. 


comidiomas conhecidos. 


Equipamento “achado” em viagens, anão: 


ser que tenha valor histórico, é propriedade. 
do Chronoman que o achou. 


BAGUNÇANDO A HISTÓRIA 


Até que os jogadores consigam prática, é 
mevitável que venham a fazer alguma bes- 
teira que irá alterar a História. Eles não 
deviam, por exemplo, ter matado aquele 
soldado nazista cujo descendente seria um 
dos doze fundadores do Projeto. Depen- 
dendo do gosto e da imaginação do Mestre, 
há três maneiras de se lidar com isso (por 
uma questão de jogabilidade, nenhuma de- 
las envolve fazer com que os personagens 
deixem de existir!). € 


Passado Sólido: Nada que os PCs façam 
pode alterar a história. Alterações maiores, 
como destruir Nova Iorque com uma bom- 
ba atômica em 1940, não dariam certo: algo 
evitará que os personagens consigam (“Ih!. 
A bomba pifou!”). Alterações contornáveis, 
porém, serão evitadas: se eles matam 
Kennedy em 1955, ficam sabendo que quem 


foi eleito presidente era um impostor; se 
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“atiram na Rainha da França no dia da queda. 
da Bastilha, descobrem que aquilo realmen- 
- te aconteceu e os revolucionários decapita- 
Tam um boneco para evitar o pânico popu-. | 

“ Jar; se avisam 0 imperador Tiberius que o. 

“governador Poncio Pilatos causaria a queda 

de Roma, isso faria com que o imperador . 
“mandasse 0 governador passar aquela Pás-: 
“coa em Jerusalém (já é historicamente co- "| 
- nhecido que ele não tinha esse costume) — 
- mas, Do julgamento de Cristo, vendo que: 

- aquilo causaria à Rd de Roma, 0) Bouer 
| nador avaria as mãos! | seta 


E Pascaio Líquido: A Está ode é ser: 
"mudada, mas acaba terminando do mesmo: 
“jeito. Explodir Nova Iorque faria com que” 
“Los Angeles se tornasse a capital econômi- 
ca do mundo; matar a Rainha da França 

- apressaria a ascensão de Napoleão em dois | 
“anos; e aquela“ “conversinha” com Tiberius. 
“faria que Cristo fosse executado por um 
“governador com outro nome, talyeze emum o 
dia putfeagaçã : 


“Passado Gasoso: Mudar a históriaé mais . 
“fácil do que os jogadores gostariam. Pedir À 
uma informação a um garoto na Rússiano 
final do século passado faria que ele. se. 

“tornasse um autor de ficção científica, enão - 


o líder político Vladimir Lenin. Matar a 


“Rainha da Inglaterra poderia fazer com que 
“a França fosse atualmente a maior potência 
“mundial, com um território igual a quase 

- toda a Europa. Matar uma garota anônima 
na Inglaterra do rei. Arthur faria com que, 
- hojeemdia, a civilização npinanto fosse a 

“dos Astecas. 


“Numasituação de Passado Esso o Proje- 


"fo deverá sempre existir. Se a França domi- 
“não mundo, o Projeto responde ao rei da 
“França. Talvez Maurice Dillon seja o rei! 


| Uma possibilidade bastante interessante é 


- Jevar os personagens ao futuro. Para isso, 
qualquer futuro serve: um livro de ficção 


científica do qual o Mestre tenha gostado 


“especialmente pode ser uma excelente fonte 
- de aventuras, assim como seria abandonar 
“os personagens no cenário de GURPS 


Cyberpunk com a Nave quebrada! 
Como quer que seja, qualquer tentativa 
de procurar o Projeto depois do ano 2000 


“ será um fracasso. A mansão está em ruínas, 
“ “e a base subterrânea sumiu como se nunca 
“+. tivesse existido. Os membros do projeto, 

= «inclusive os PCs, não são vistos desde 


“5 “outubro de 99. 








USANDO “GURPS VIAGEM 
NO TEMPO” 


A leitura deGURPS Viagem no Tempo não é indispensável para usar 
o cenário Chronomen, a menos que você pretenda usar os personagens 
prontos, pois alguns deles têm Vantagens, Desvantagens e Perícias que 
não constam no Manual Básico. E, mesmo que não seja esse o caso, o 
livro é uma grande fonte de idéias e explica com mais detalhes os 
conceitos de tempo rígido ou maleável. Todas as Vantagens, Desvan- 
tagens e Perícias deGURPS Viagem no Tempo valem para Chronomen, 
exceto Fuga, Arrebatador, Retrogressão, Salta-tempos e Salta-dimen- 
sões, pois elas não estão de acordo com a mecânica do cenário. O nível 
“normal” de enjôo temporal é Incômodo, agudo. 

Operar a Nave do Projeto requer pouca prática, e para pilotá-la usa- 
se a perícia Pilotagem (pág. 69 do Módulo Básico; por ser uma nave 
computadorizada, a perícia é tratada como mental/média em vez de 
física/média). Porém, para consertá-la é necessária a perícia Eletrôni- 
ca Temporal (Mental/Difícil, pág. 35 doGURPS Viagem no Tempo); e, 
para operar o Hangar, coisa que em condições normais os PCs nunca 
farão, a perícia Operação Temporal (Mental/Média, pág. 35 do 
GURPS Viagem no Tempo). Note que estas duas perícias, bem como a 
pilotagem da Nave, só podem ser conseguidas no Projeto. O mesmo 
vale para Física Temporal, pré-requisito para Eletrônica Temporal. 


Siad e Pestantas eia 
> — Aguçada x3; Prontidão x2; Patrono: Proje- 





“ROBERT MacMORRIS, 0. 
a CHRONOMAN E 


= RE ao liar 21 anos: 
“= Aparência: 2,10m, - 110kg, loiro, olhos E 
“verdes, pele branca-avermelhada 
“e STo12; DX: MTO: TO, HT 
RR “Velocidade Básica: 6,25 (soma-se | 25 ; 


= to Chronos; Vício: cigarro; Mau humor; 
- Preguiça; Teimosa; Dever; Nestedo 


RIA Perícias: Páraqitêdismo 13; Corrida 10: 

“Espada de lâmina larga 11; Sacar Rápido: 
arma de fogo 13; Armas de Fogo 14;Caratê. 
“= 1 Sobrevivência na Selva 9; Pilotagem de 
e “Caça 11; Pilotagem da Nave do Ro pi 


A : de Intimidação y 


ais e Picibiriadede 











“= Sempre usa uniforme do Projeto 
ESP Gosta de fazeré as coisas pm Para ES 





“THOMAS HARISSON, 
“CHRON OMAN. 


na Inglés, formado, em arqueoto- 
“2. ogia por Oxford, 19 anos 
= Aparência: 1,65m, 70kg, moreno, pele 
= muito branca o; ps di 
-  SE&DXTIQIGHE:S 
— Nelocidade Básica: 3, 7 


o Valitugêns e Derinincat Facilidade 
“2. para Línguas x2: Talento Musical x2: 
“ Patrono: Projeto Chronos: Inércia Tempo- 
SER «tal (GURPS Viagemno Tempo, pág: 3h em 
+ Caso de mudança na realidade, Harisson | 
i RR S sempré irá se lembrar de ambas as versões. 
“15 pontos); Gagueira (apenas quando ner- 
Aa * voso); Distração; Covardia; Timidez, fios : 
pera ae segredo Es Pa oe 


x E Perlciasi Covileird: Canto 10: iso 
cc pia História 19: Lingiiística 16; Teolo- 
“pa 17; Trato Social 15: Latim 17: Grego 
= Antigo 17; Babilônio 7; aaa 16 


Ê rr 
ep Écurioso | : no pi 
dobrado 


Visão 


- Vantagens e Desvantagens: 
“ (confortável); Status 2: Reputação (+4 para 
cientistas); Cronolocalização; Memória 
» Eidética, primeiro nível; Cálculos Instantá- 


SARONONEA PERSONAGENS PRONTOS 


“Atenção: use estes penenugens apenas se tiver o Manual Básico, 2a Ro eo GURPS Viagem n no: o Tempo É RPE 


SIR ANTHONY 
“WILLIAMS, DUQUE DE 
“ WESTWALL, O Nº 


Histórico: Nobre Inglês, PhD em História 
- por Oxford, 42 anos. Leciona em Oxford, 

ÇA Aparência: 
vas “azuis 

ER “para calcular o Deslocamento, pros à ia é tes 10; DX: 1; q: 12; HT: 10 
a - fícia Comida) 7 | Rios 


1,70m, 65kg, ruivo, «olhos 


y Vantage e Desy antagens: Muito Rico; 
“ Reputação (+2.na reação para historiado- 
po (ess arqueólogos, sociólogos e outras pes- 
soas desse meio; » pontos);S Status E Fleu- 7 
ma; Segredo ; 


Perícias: Cavalgar 14; História 22; Trato. 


Social 21; Heráldica (hobby) 11 


Peculiaridades: 


Parece um inglês exagerado, saído de um . 
filme preconceituoso: cavalheiro, cortês, 
louco por chá, cerimonioso.. 





PROFESSOR JEROME 
SAMSON, O Nº5 


“Histórico: Americano de Boston, PhD em 
- física, 40 anos. É o inventor da “máquina do 

“ tempo”. | 

- Aparência: 1,80m, 70kg, cabelos casta- 

--nho-claros, olhos castanhos 


ST: 9: DX: 8: 1Q: 19; HT: 8 


Riqueza 


neos; Talento para Matemática; Miopia: 


- Distração; Excesso de Confiança; Veraci- 
“dade; Segredo; Sungidaçe, HeiRapea ção j 


Perícias Matemática 23, Física 27. Física 
Quântica 21 (Mental/Muito Difícil), Física 
temporal RA bad edad no PO, É 
“pág. 35) 


Pecilisnidádes 


- SEMPRE usaavental branco, exceto quan- | 
do está nu! | 


siva; Flashbacks; 
- Impulsividade 





“MAURICE DILLON, oo 


ps 


Histórico: Praca doutor é em: nilosofia, Pier Ita 


35 anos 


Aparência: 1,68m, 80kg; cabelos dois 
“cacheados, olhos azuis | TN RA 
“ST:10; DX: 10:10: 11; HT: D 


- Vantagens e Desvantagens: Podiê a ns 

“Rico, Multimilionário (Manual Básico, 2a... 
edição, pág. A6); Status 4; Carisma-3; 1: 
* Empatia; Segredo; Generosidade: Compul- 
| Excesso de: Peso: 


Perícias: Cavalgar 12; Filosofia 15; Teo- 


logia 13; História 9; Boemia 14; Trato S0- 
pr 15 - z 


Pecnliarigadiso 


Louco por mulheres Horia suave de Err 
luxúria) RE RE 





LUCIANA “MARICIANNI, 
CHRON OWOMAN 


Histórico: Italiana, riem fita pa a 
uma universidade particular é sans Tica, de ia 


21 anos 
Aparência: 1,65m, 60kg, morena. 


- ST: 10; DX: 12:10: 13; HT: 9 


Velocidade Básica: 5,25 


Vantagens e DES Anta Pano 


Perícias: Arco LO; Matemática Ts Riga vó | 
eco O Pa ; Física Temporal 13(GURPS Viagemno : sos 

“Tempo, pág. 35); Eletrônica 11: ; Eletrônica É 
Temporal I4(GURPS Viagem no Tempo; 
pág. 35); Liderança 11; alo Broa ae E pe 


do gIC 15 


E Pecnliarigádes: APRET O 
“Costuma ficar girando nas mãos um: mobj sto ) e Pina 
7 qualquer Máis caneta, chave de fenda; o: 


destria; Cronolocalização (GURPS Viagem 
no Tempo, pág. 29; igual à Noção Exatado 
Tempo, coma diferença de que não é afeta-: aço 
“da pela viagem no tempo. 15 pontos); Cál- 
culos Instantâneos; Aptidão Mágica; 
Patrono: Projeto Chronos; Hábitos Detes-- 
táveis: Arrogância; Fanfarronice; ; Excesso ar d 
de Confiança; Azar; Dever: Segredo: ndo 
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FICÇÃO CIENTÍFICA 
BRASILEIRA Ae 


Meu nome é  Alexandr e José de Caralho, 


- tenho 24 anose sou fanático porfic cçãocien- 
- tífica, fantasia, HQ, animação, etc. Adesco- 
- bertados RPGs foium caminho natur ral, creio, 

“ masnãofoiparafalar sobre isso (pelomenos: 

não de imediato) que decidi mandar esta | 

- carta. Meudesejo é comentar sobreoroman- . 

" ce que acabo de ler, “Espada da Galáxia”. 

- Nãosouumleitor que sedeixa impressionar 

— facilmente, já li Arthur C. Clarke, Isaac 

- Asimov, J.J. Benitezetodososoutrosgrandes 


expoentes da FC mundial — e posso afirmar 


— comsegurançaque poucos delesme propici- . 
“aramumaleitura tão agradávelquanto “Es- 
pada da Galáxia”. O livro impressiona em 
“diversossentidos: é um dos primeiros roman- 
cesde FC brasileira em um país que NÃO DÁ 
VALOR aos escritores e romancistas desse 
“ temaemparticular; éuma leituradeliciosge 
- “atraente, acessívela jovens adultos; éousa- 
- do por apresentar a Terra e a humanidade 7 
- vistossoba ótica dosmetalianos, chegandoa 
“ nos ensinar mais sobre a própria natureza. 
humana... enfim, uma obra com tantas quali- 


dades que só quem leu poderia definir. 


- (...) Sei que muitos vão se indagar de onde er 
tiroutantas idéias. Seria impossível suporque 
concebeuumirabalho de talcomplexibilidade | 

em apenas um ano, pois os planetas, criatu- 

“ras, nomes, lugares e informações contidas 

“ nolivro exigiriamuma ampla pesquisa epla- 

nejamento. Assim, só posso suporquetrata-se 


de um projeto antigo. Aliás, há evidências um 


“ tanto óbvias de que os metolianos são uma 
“ criação antiga sua: se bem me recordo, sua. 
primeira aparição foiemumacapada, extinta 

“revista “Aventurae Ficção”. (...)Afiguranão 
“me saiu da cabeça, e eu voltaria a encontrá-. 
- losnarevistadeheróisnipônicos “Heró Óis da 
e ve 1e 12, onde veríamos pela primeiravez 

- as bionaves simbióticas e conhecemos um. 

- poucomaisafundoos melalianos—represen- 
“tados por Kursor, que aparecia pela primeira 

* vez. Se bem que não era.o mesmo Kursor de 

| “Espada. da Galáxia”, de persqnetida fire 


Atenção, criadores de aventuras: vocês podem enviar aventuras prontas, 
personagens, dicas, suplementos e contos à DRAGÃO BRASIL, e 
o regulamento abaixo: 


1. Ficam revogadas as restrições impostas na revista DRAGÃO BRASIL 
H3, pág. 23: aventuras, personagens prontos e suplementos (monstros, 
armas, itens e regras opcionais) podem, portanto, ser genéricos ou especí- 
ficos para um determinado livro-suplemento ou mundo-universo que 
exista em língua portuguesa. Os textos devem seguir rigorosamente a 
nomenclatura e termos técnicos da versão nacional do sistema (Exemplo: 
é proibido usar Saving Throw em vez de Jogada de Proteção no D&D, ou 
Armor Class em vez de Categoria de Armadura no AD&D). 


2. As matérias devem ser compatíveis com Dungeons & Dragons (Grow), 
Advanced Dungeons e Dragons (Abril Jovem), GURPS, Vampiro: a Máscara, 
Lobisomem: o Apocalipse (Devir Livraria) e quaisquer outros sistemas que 
tenham versões em língua portuguesa. Contos podem ser de fantasia 
(medieval ou não), ficção científica ou terror. 


3. Aventuras e contos devem ter a extensão máxima de 25.000 caracteres 
ou 5.000 palavras, incluindo eventuais fichas e tabelas. Personagens e 


suplementos devem ter a extensão máxima de 10.000 caracteres ou 2.000 
palavras. 


4. Todos os trabalhos devem ser datilografados ou impressos, originais 
ou fotocópias, não sendo aceitos disquetes ou textos manuscritos. 


5. Mapas e ilustrações para as matérias, quando houverem, devem ser 
arte-finalizados a nanquim ou impressão a laser. Para esse fim não serão 
aceitos trabalhos a lápis ou coloridos. Mapas e ilustrações serão remune- 
rados à parte quando utilizados. 


6. O autor deve enviar em anexo nome completo, endereço, telefone para 
contato, pseudônimo (como gostaria que a matéria fosse assinada) e, 
quando houver, um pequeno currículo de trabalhos já publicados ou 
atividades ligadas ao RPG. 


7. A Editora Trama reserva o direito de selecionar a seu critério os 
trabalhos a serem publicados, garantidos os direitos autorais. Os textos, 
mesmo quando não utilizados, não serão devolvidos. Os trabalhos publica- 
dos serão remunerados dentro de quinze dias após a chegada da revista às 


bancas. 


v me e decididas mas sim uma versão mais 
“tímida e insegura. Suponho que você é ainda 
estava ensaiando como ele seria, ealémdisso 
“teve que aturar o fato de que Jaspion era o 
“ personagem.central da história! Mesmo as- 
“sim, Kursor inevitavelmente rouba aatenção 
“para si quando, para salvar sua imperatriz, 
- precisa sacrificar a própria humanidade e 
“transformar-se em monstro (aqui cabe um 
“adendo: esse recurso NÃO FOI utilizado « em: 
“Espada da Galáxia”). 7 
“ (..)Issocom certeza Jfezpartede um plane 
“Jamentocriterioso que terminou em “Espada 
daGaláxia”, coroando asaga dosmetalianos 
“comchavedeouro. Mas... será iqueahistória 
| e está mesmo o concluída 2 Na revista SÓAVEN- 7 





TURASHO, o cano “Conan” começa 


narrar uma continuação — duzentos anos de- 
“ pois, quando um explerador metaliano en- 
E ua comatripulação de uma certanave 

que “vai audaciosamente onde ninguémja- 


mais esteve”, Seria esse o prelúdio de um 


“Espada da Galáxia 2”? Nadame fariamais 
feliz, pois tenho ansiado por ver o Brasil 


deixar o preconceito dé lado e investir no 
talento de pessoas como você, Roberto de - 
Sousa Causo e outros que precisam de mais 


espaçono campo literário paramostrarquea 
EC não está morta no Planeta Brasil. (..) 
Enfim, peço que, como Kursor, você jamais 


esmoreça e continue lutando por um lugarno 
mercado —- para que outros possam seguir seu 


= 














nus pie Queo. OCT ríicos pense emo que quise- 
“o rem pramimvocêêo pioneir o dos pionei- 
ros”. Atébreve. 


“Alexandre José de Carvalho 
- São Paulo -« SP 


pe lR “Opa! Deve estar havendo aleum engano. 
* “Souo Paladino, mas você escreveu sua carta 
Re para Marcelo Cassaro. Não somos a mesma 
pessoa. Eu não existo de verdade, sou só um 
personagem fictício, enquanto Cassaro é o 
- sujeito de carne e osso. Ele comanda meus 
atos, ele coloca palavras em minha boca—mas 


não sou ele, e ele não sou eu. Como vivo 


- dizendo, todo bom RPGista deve saber a dife- 
—  Tençaentresi próprioe seu personagem. 
Roo Quanto ao Espada da Galáxia... 

* fuçadorassimlálonge! Vocêencontroutodas 
— asteferências anteriores aos metalianos, desde 


vá ser 


aquela capa de Aventura e Ficção (nem me 


 » lembre: pra mim, foi a PIOR capa de toda a 
"história da revista) à participação dos 

—. metalianos como coadjuvantes em histórias 
Rs do Jaspion. É verdade naquela época já exis- 

—  tiaoembriãode Kursore outros metalianos — 
- maseleserammesmo diferentes da concepção 
Ru apresentada hoje. Asdéia de um livro, contu- 

“do, só surgiu bem mais tarde. 

- Lamento desapontá-lo, Alexandre, masEs- 

—  pada da Galáxia não é tão pioneiro quanto 

-  vocêpensa, Bem antes disso já se publicava 

o ficção científica brasileira (ou FCB), comoéo 
caso de Viagem à Aurora do Mundo, uma 
- história de dinossauros escrita por Érico 

- Veríssimo em 1939! E, além de Cassaro e 
Causo, temos muitos outros autores de FC em 
= nosso país, como André Carneiro (Amorquia, 
- editora Aleph), Rubens Teixeira Scavone (O 
“  31ºPeregrino, Estação Liberdade), Jorge Luiz 
po Calife do de Contato e Horizonte de 





Eventos, Nova Fronteira) e Daniel Fresnot(A 

Terceira Expedição,Círculo do Livro).Ofato 
é que, como você mesmo colocou, o gêneroé - 
muito discriminado no Brasil -às vezes não - 
sendo segquerreconhecido como autêntica lite- 


ratura. Vê se pode! 


São Vários 08 planos de Cassaro para os 
metalianos. Seu próximo livro deverá seruma . 


coletânea de contos de FC, incluindo outras 


aventuras com Kursor. Um segundo volume: 
deEspada da Galáxia não está fora de cogita- 


ção, bem como uma revista em quadrinhos 
(estilo graphic novel) e um sistema de RPG 
baseados no livro. Ao contrário do que você 


pensou, “Confronto” não é exatamente uma 


continuação de Espada da Galáxia: como 


diversos outros escritores de ficção científica, 
Cassaro éum grande fã deJornadanas Estre- 
las, tendo homenageado a série em vários 

pontos do livro. O conto apenas repete a faça- 


nha, descrevendo o encontro de uma nave 
metalianacomafamosa Enterprise. 

No momento, além de colaborar coma DRA- 
GÃOBRASIL, Cassarotrabalhaemumanova 
edição do tremendamente bem-sucedido DE- 
FENSORES DE TÓQUIO. | 


RPG, CARDS 
E MINIATURAS 


Amigo Paladino, sendo eu um leitor assíduo 


da DRAGÃO BRASIL e seu fá número 1, 
tenho todas as revistas editadas. Estou envi- 
ando este fax para tirar algumas dúvidas: 


1) Como são jogados os RPGs em cards? 
2)0s RPGs da seção Miniaturas são joga- 


dos com tabuleiros? Se não, para gue servem 
asminiaturas? 


3) Gostaria de algumas dicas para reunir 


um grupo RPGista, poisnão consigo fazê-lo, 


Jáquemeuscolegasnão são aficcionados em. 


RPG como eu; o 


- AJGostariade saberonde vocêaprendeua a 
desenhar, pois adoro seus desenhose gosta- 


ria de desenhar como você. 


- Por enquanto é só. Parabéns a todos o e 
| o elaestácadavez melhor: o 


Coundeiro. dured 4 
Fortaleza - CÊ o 


Este paladino é é grato pelos elogios e por e 
- acompanhar nosso trabalho, Cavaleiro. Aqui 
“vão asrespostas paraas dúvidasqueoafligem: 
“DA expressão “RPG em cards” não está. 


correta, porque RPGse card games são coisas 


“completamente diferentes. Umcardgame ou 
baralho de cartas colecionáveis,nãopassade 


um jogo de cartas que podem ser compradas 


em pacotes - como figurinhas, podendo ser | 
colecionadas ou apenas usadas para montar 
“um baralho melhor. É verdade que algunscard | 
games são bascadosemtemasde RPG (como | 
Magic: The Gathering), oumesmoemRPGs 
Jáexistentes (Spelifire, Jyhad, Rage...),mas 
“mesmo assim uma coisanão tem nadaaver 
- coma outra: RPGé RPG, baralhoé baralho; 
2) Outro equívoco: os títulos abordados na | 
“seção Miniaturas são jogos de tabuleiro 
- (Batiletech, Robo Rally, Le 
- Miniatures...), enão RPGs. Algunsdelestêm 
apenas ligações distantescomaindústriado | 


RPG: Robo Rally é uma criação de Richard 


“Garfield, o mesmo autor de Magic: The 
- Gathering - cOgreMiniaturesfotescritopor 
* SteveJackson,ocriadorde GURPS. E verda- 
de, entretanto, que miniaturas são úteis para 
jogar RPG - mesmo sem a presença deum | 
tabuleiro; asminiaturas colocadassobreamesa 
servem para determinar a posição correta dos 
| personagens no decorrer da aventura; o ce 

3) Não é preciso ser RPGista aficcionado Ro 
para gostarde RPG: convide seusamigospara 
-uma partida, invente uma aventura (ou use 
uma das que foram publicadasna DRAGÃO 
-* BRASIL) edeixe-os descobrircomo a coisa 
' funciona. Se depois disso eles ainda não gos- Ro 


tarem.. paciência; 


- 4) Mas eu não sei desenhar! Queia sabeé o Ee 
- Cassaro, e ele dá o seguinte conselho: uma 
- escola de desenho artístico sempre ajuda - | 
“mas, comodizo cartunista Angeli osegredo 
- não é“aprender”adesenhar. EnuncaPARAR 
" dedesenhar. Todosnós gostamosde desenhar. — 
quandocrianças. Adiferençaéqueunsparam | 
“esquecem, eoutroscontinuamaperfeiçoan- 


do atécnica, tomando-se e 


“CROM!! OUTRO?! 


a Ro mais um Clérigo deroio do deus cm 
- cimério Crom. Venho pormeiodestaprestar 


gionsofSteel, Ogre E 


E im rem A emnbineros , 
é 7 = po ração, Goo Va 





a o lidenidades às ydonzelas a | 


pelo leitor Flávio C. Mederios Jr. Minha in- 
- dignação deve-se ao fato de que também resi- 


* doemBelo Horizonte eque, devidoaosinsul. 
tos deste bárbaro, as aventureiras de toda 
ses parte devem achar que nesta cidade só existem. 


sas guerreirosmal-educadoseoresmal-cheirosos.. 
“Desde que li na edição 42 a carta deste 
E indivíduo, comeceiaelaborarum. feitiço para 


— enviá-lo a uma outra dimensão. En estava . 

* como feitiço quase pronto, o caldeirão fer- 

E vendo, esó faltava “encaminhar” elemento. 
RE Seria necessário um objeto pessoal dele, e, 

- comonãoo conheço enemtenhoalgo que lhe 

"pertença, liascartasdele publicadasnaDRA- 

- GÃO BRASIL. Isso seria suficiente para que 7 


, É feitiço funcionasse. 


—  Eujá havia lido boa patio da carta dele ne 
"publicada em DRAGÃO BRASILH7 quando 
* chegueiâestrofe(que Crommeperdoe) “Nos- 

- sas Dungeons: desemsombrecem”...forobas- 

tante para que fazer a poção desandar e 

ne explodir meu laboratório! Sorte que eu tinha 


* umpergaminho de proteção âmão! 


ie - Porisso estou escrevendo. Devido ao aci- 
"dente, meus ingredientes mágicos foram 
- destruídos. Se alguém puder me ajudar, fica- 
- reigrato. Precisodeasasde morcego, sangue 
Reg dragão, coisas do gênero. Pago emp ; 


na deoi ouro € praia, 


Rodrigo Márcio G. Oliveira 


= Clérigo Mor de Com 
Belo Horizonte - MG aee 


“Puxa, esse tal am está mesmo fealdo | 


- popular. Talvez eu faça uma oração ou duas 
' para ele, se meus deuses permitirem. Mas 
- - concedamumifavora este paladino, Clérigos 
"de todo o Brasil: peçam a seus deuses que 


o intercedam por nosso pobre amigo Flávio, 


| É - que já está encrencado até o pescoço com as 
se a E peçamtambém ge Os deuses ilumi- 


ue que parem demandarcartas de protesto Conta 
E nu ns raia gr 


“PERGUNTAS 
“ABOMINÁVEIS 


Venho made 0  pesivale da DRA GÃO 


o BRASIL pelo excelente trabalho e pedir 0 


o esclarecimento de alguns pontos que ficaram 


o vagosnamatéria rr a fon é 


o E gões) na edição £9: 


o MOsVe Vkolas também sofrem os efeitos E 
E adicionais da prata nos mo eno e Ê 
Gas ( GnosejcomoosGarou? | 


“ 2)Comosedáa evolução dela para di de 


o É ante de novos Mona e Raapl inas / Por | 


É Geração, Renome ou ambos: ? | 
3) Eles podem ter progênie e carniçais? 
Podem ter filhos? Podem sair à luz do sol? 
“Podem usar Pontos de Sangue de TODAS as 
— maneiras que os vampirosofazem? | á 
- Gostaria também de fazer. uma pequena o 
objeção quanto ao excessivo espaço que tem 
sido dedicado aos sistemas D&D e AD&D, 
“ em prejuízo de outros, como o Storyteller. fe 
* Nadatenho contra AD&D, mas nós também 
queremosespaço: (...) Poraquitemos Cainitas 
“e Garous sedentos de sangue, e vocês não 
— gostariamdesentiro Ci suas presas. 


Te error da Noite, Cria de Fenris 
| Vila Velha - ES 


Paladino, tenho uma dívida sobreo Garou 
vampirizado (Abominação) que foi mencio- 
nado em DRAGÃO BRASIL 49. Se a Abomi- 
nação vampirizar um humano, ele irá trans- 
mitir algo de seu lado Garou ou o humano 
torna-se um vampiro comum? (...) 


João Bueno 
Rio de Janeiro - RJ 


Fiquemtranquilos, seresdanoite.Oespaço | 
- paraosistemaStorytellerestáaumentandona 
"DRAGÃOBRASIL-como vocês devem ter. 
“percebido coma publicação denossaprimeira 
| o aventura para Vampiro, nesta edição. Suas . 
- perguntas sobre a Abominação foram trans-. 
-mitidas à Sergio] Fiore, nosso o no 
“Tamo, cai vãoasrespostas: | É 
“DOs Vrykolas sofremos efeitos da prata da EA 


mesma forma que qualquer outro Garou pe  minhosdefeitiços? Se pode, como ele conjura. 


- osfeitiçosde pergaminho se ele preciso man- 


sou que eram só vantagens, né ?); 


NO personagem Abominação é in da . 
fe fusão de dois sistemas de jogo semelhantes, no 

º porémcomalgumas particularidades. AGera- 
o é uma regra para Vampiro, ps ISSO não E 





tem nada a ver com a aquisição de Dons (que 
- é uma regra para Lobisomem); Dons estão . 
relacionados ao Renome. Entretanto, como é. 
“ mencionado no texto, será muito dificil para. 
“ uma Abominação aumentar seu Renome (por 


“razões óbvias) ou aprender novos Dons. Já 
“com relação às Disciplinas, a regra se aplica 


normalmente, como para qualquer vampiro; 
3) Um Vrykola É UM VAMPIRO COMO. | 
OUTRO QUALQUER. Ele podecriaroutros | 


“vampiros (que serão normais caso sejam hu- 


manos), NÃO podeterfilhos, pois está morto. 
NÃO pode sair à luz do sol. E pode usar seus. 
Pontos de Sangue como qualquer vampiro. 

Finalizando, João, é praticamente impossí- . 
vel que um Pálido transforme alguém em. 
vampiro. Ele odeia essa condição, enem con- 
tra seu maior inimigo ele faria uma coisa 
dessas; poderia matá-lo cruelmente, mas nun-. 
ca o transformaria em vampiro. Mas, como 
tudo é possível no mundo do RPG, vamos à 
sua resposta: Caso o Pálido transforme um. 
humano em vampiro, esse será um Cainita | 
normal, do mesmoclã de seu senhor, mas sem. 
nenhumtraço Lupino. 


“O CAMINHO DO NINJA 


Caro Paladino, envio-lhe esta carta na es-: 


a perança de que tu, protetor dos RPGistas, 
possa. auxiliar-me comestasdúvidassobrea 
“matéria “Ninja, “Guerreiro Místico”, 
e publicadar na DRAGÃO BRASILAS: A 
- Já que o Ninja possui habilidades de 
Mago, elepodeusarbastôesmágicose perga-: 


ter-sesilencioso? é 
2 ) Se o: a pode usar aulas ama, 


É per maus dos Leitores-continua-na pápina 48º. 


a 








NAPISTA DEUM 
ASSALTANTEELETRÔNICO, 
HACKERPERCORRESUA PISTANA CYBERNET.. 























ALGUNS INVADEM BANCOS DE | 
ss 
LAESR= É 


OUTROS SÃO MAIS DISCRETOS, 
ROUBANDO DE CADA CLIENTE 
APENAS CENTAVOS, O SUFICIEN- 
TE PARA as ad DO 

Dia PARA A NOITE... 






MAS ESTE NÃo É MODESTO. | 

ELE FROCURA TIRAR PAQUI 

TuDO O QUE PUDER. 
md 
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E... ESSE CARA DEU 
Um SOCADO PE TRABA- 
LHO, maS GRAÇAS A VOCÊ 
O FPEGAMOS, PETE | 













y AGORA, OULA 1! TEM 

MUITA GENTE INVESTA- 
GANÇO A CYBERNET-- 
TEMOS QUE FALAR A 
RESPEITO! 










SO PRECISO FAZER 
UMA COISA ANTES... 


OK, TE ENCONTRO 
No mESmo LUGAR! 
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NA PRÓXIMA EDIÇÃO, A CONCLUSÃO DESTA AVENTURA... 
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BARRAQUINHA 
DO ORC 





Tudo certinho aí, Orc? Vendo GURPS 
Módulo Básico (R$ 15,00), Tagmar bá- 
sico como Livro de Criaturas, O Arado 
de Ouro e À Fronteira (R$ 15,00 pelo 
conjunto) e Shadowrun com o suplemen- 
to Contatos (R$ 25,00 pelo conjunto). 


Jannie Serôdio 

R: Maria G. Seleiro, 37 

São Paulo - SP - CEP 05372-060 
Fones: 810-6568 e 810-6753 


Olha aqui, Orc. Eu já não gosto de 
orcs, e você não colocou o anúncio que 
eu havia enviado. Vou pedir só mais uma 
vez, e é bom que agora meu anúncio 
saia. Procuro jogadores interessados 
em trocar idéias sobre RPG (principal- 
mente D&D), e quem sabe até formar 
grupos de jogo. 


Beidar, o Bravo - Osvaldo Ken Kusano 
R: Profa. Ana Maria Léis da Silva, 87 
São Paulo - SP - CEP 05361-010 


Ei, Orc, eu gostaria que você colocas- 
se meu apelo aína sua barraca. Estou à 
procura de RPGistas para formar grupo 
de jogar em fins de semana, qualquer 
sistema, pessoas experientes ou não. 
Estou DESESPERADO. IMPLORO que 
alguém jogue comigo. 


Leandro dos Santos de Souza 
R: Cassilandro Barbuda, 1140, 
Costa Azul 

Salvador - BA - CEP 41760-110 
Fone: (071) 230-3375 


Vendo Player's Handbook em ótimo 
estado por R$ 15,00. Dou preferência a 
moradores de Natal. 


Kepler Bossuet Pereira de Medeiros 
R: Tamarineira, 1943, 

Conj. Panorama I 

Natal - RN - CEP 59120-390 


46 - DRAGÃO 


Primeiro e único serviço de classificados para 
RPGistas, a Barraquinha do Orc continua 





ajudando os leitores a fazer troca-troca 
(no bom sentido, claro!) 


Vendo: Demos Corporation c/ dados 
(R$ 18,00); Dragão Dourado 1,2,3e4 
(R$ 2,00 cada); The Universe of RPG 1 
e2(R$2,00 cada); Dragon Magazine | 
e 2 (R$ 2,00 cada); livro-jogo Um Es- 
pião em Isengard (R$ 9,00); Mundos da 
Magia 1 e 2 (R$ 5,00 cada); 150 cards 
Spellfire (R$ 19,00): Forgotten Realms 
Campaign Setting (R$ 37,00); AD&D 
Player's Handbook (R$ 19,00); AD&D 
DM's Guide (RS 19,00); AD&D 
Monstrous Manual (R$ 25,00); AD&D 
Fighter's Challenge (R$ 8,00); AD&D 
DM's Screen (R$ 8,00); Clanhbook 
Toreador (R$ 10,00); Clanhook 
Nosferatu (R$ 10,00); The Vampire 
Player's Guide (R$ 28,00). Todos sem 
uso (exceto as revistas) e em perfeito 
estado. Estudo contra-oferta. Dou pre- 
ferência a moradores da Grande São 
Paulo. Também compro cards de Jyhad 
oumesmo coleções inteiras. Troco cards 
na razão de até 20 para 1, desde que em 
perfeito estado. 


Adriano Tassini 

R: Sílvio Barbera, 111, Centro 
Guarulhos - SP - CEP 07111-010 
Fone: 269-1404 


Procuro pessoas que saibam desenhar 
dragões, castelos, gnomos, guerreiros e 
outras coisas relativas à fantasia medie- 
val, para ilustrar um livro de fantasia 
medievale um RPG que estou escrevendo. 


Leonardo Racickas 
R: Violeta, 364, Jardim das Flores 
Osasco - SP - CEP 06112-030 


Vendo cards de Spellfire (traduzidos) e 
Jyhad. Procuro desesperadamente por gru- 
po de jogadores de Wraith e Mage em 
Curitiba. Também gostaria de trocar in- 
formações sobre Planescape (AD&D) com 
Dms de qualquer lugar. Kelly, tenho 16 
anos e sou fissurado em AD&D. Escreva. 


Aristeu Mazuroski Jr. 

R: Coronel Domingos Soares, 350, 
Bairro Alto 

Curitiba - PR - CEP 82820-150 


Troco Hero Quest com dois kits de 
aventuras (O Retorno de Witch Lord e 
Armadilha em Kellar's Keep) por 
Batiletech com Mechwarrior. 


Renan Kirihata 

R: Almirante Noronha, 860, Ap. 28, 
Jardim São Paulo 

São Paulo - SP - CEP 02043-061 
Fone: (011) 298-5501 


Procura-se Mestre experiente em 
GURPS e que more aqui em Campinas. 


S.K.nage Club - Mestre Leprechau 
Colorido 

R: Hagiba, 218, Jardim Amazonas 
Campinas - SP - CEP 13044-420 


Vendo os livros Lobisomem: o 
Apocalipse, Vampiro: a Máscara e 
GURPS Cyberpunk. 


Felipe de Azevedo Alvez de Abreu 
Praia de Botafogo, 528, Apto. 1305-A 
Rio de Janeiro - RJ - CEP 22250-040 


E aí, Orc, índio véio? Venho por meio 
de sua barraquinha ofertar dos seguin- 
tes livros: GURPS Supers com mini- 
série Cartas Selvagens, Aventuras Fan- 
tásticas 15 - Prova dos Campeões e 
Sorcery! 1 - As Montanhas Shamutanti, 
todos em ótimo estado. Preços a combi- 
nar. Também quero corresponder-me 
comjogadores de Vampiro: a Máscara e 
Lobisomem: o Apocalipse. 


Luciano Miranda Maciel 

Av. Fábio Araújo Santos, 1245, 
Bloco 01,508, Nonoai 

Porto Alegre - R$ - CEP 91720-390 
Fone: (051) 243-4623 


Troco cards Spellfire em português. 
Renato Marques de Carvalho Monteiro 
R: Ramalhete, 174, Apto. 202, Anchieta 
Belo Horizonte - MG - CEP 30310-310 


Gostaria de trocar cards Spellfire em 
português com quem more em Porto Ale- 


gre. Também quero formar grupo de 
jogo para fins de semana. 


Tiago Cattani 

R: Cidade de Natal, 177, Apto. 221 
Porto Alegre - R$ - CEP 91900-040 
Fone: (051) 241-1900 


My dear Orc, tenho l6 anos e há 5 anos 
jogo RPG. Gostaria de conhecer 
RPGistas e colecionadores de Magic 
para jogaretrocar cartas. Também gos- 
taria de me corresponder com JOGA- 
DORAS de qualquer lugar. 


Rafael Machado Bardal 

R: Alexandre Gutierrez, 698, 
Agua Verde 

Curitiba - PR - CEP 80240-180 


SOS... SOS... Pelamordedeus, qualquer 
grupo de RPG de ficção científica aqui 
em São Luis, entre em contato comigo! 


Fernando Cunha Cruz 
Caixa Postal 311, Centro 
São Luis - MA - CEP 65001-970 


Vendo os seguintes jogos: Street 
Fighter básico (R$ 15,00); Marvel Super 
Heroes básico (R$ 28,00); Battletech 
básico em português + Map Set + 
Battletech Reinforcements (R$ 32,00) e 
Dragon Quest (R$ 25,00), ou troco por 
complementos de D&D de meu interese. 
Também troco cards Spellfire em portu- 
guês e inglês. 


Celso Satoshi Sakuraba 

R: Joel Jorge de Melo, 236, Apto. 21, 
Vila Mariana 

São Paulo - SP - CEP 04128-080 
Fone (011) 572-0296 


É massa sua barraquinha, Orc. Anun- 
cia isso aqui pra mim: vendo livros- 
jogos Aventuras Fantásticas (R$ 4,00 
cada), Dragon Quest (R$ 27,00) e First 
Quest (R$ 25,00). Ah, e também Lobiso- 
mem: o Apocalipse (R$ 34,00). 


Tiago Pinheiro Teixeira 

Av. Antônio gil Veloso, 2124, 
Apto. 103, Praia da Costa 

Vila Velha - ES - CEP 29101-011 
Fone: (027) 329-3788 


Vendo Lobisomem: o Apocalipse e 
Vampiro: a Máscara, ou troco pelo 
DM's Guide, Monstrous Manual e 


Tome of Magic de AD&D. Também 
quero me comunicar com RPGistas 
de Porto Alegre. 


Rodrigo Ventura 

R: Alberto Silva, 44, Apto. 414, 
Cristo Redentor 

Porto Alegre - R$ - CEP 91370-000 
Fone: 344-5325 


Quero me corresponder com pessoas que 
jogam ou querem aprender a jogar RPG, 
para amizade e formação de grupo (D&D, 
AD&D, Storyteller...). Dou preferência a 
moradores das regiões Sule Centro de São 
Paulo, entre 13 e 16 anos. 


Erisson E. Rosati 
R: Teixeira Leite, 339, Liberdade 
São Paulo - SP - CEP 01514-000 


Vendo Dragon Quest (R$ 30,00), 
Dungeons & Dragons (R$ 30,00) e o 
livro-jogo A Cidadela do Caos (R$ 5,00). 


Edgar Henz Franco 

R: Engenheiro Luiz Bollinck, 185, 
Nossa Senhora de Lourdes 

Santa Maria - R$ - CEP 97050-210 
Fone: (055) 221-5481 


Cara, estou impressionado com o su- 
cesso de sua seção. Por isso peço que 
coloque este anúncio: estou DESESPE- 
RADO à procura de jogadores de D&D 
aqui em Maceió. Valeu! 


Alexey Honorio Rodrigues 

Pça. Artur Ramos, 718, Jaraguá 
Maceió - AL - CEP 57025-100 
Fone: (082) 221-1513 


Acabamos de fundar a associação de 
RPG FUSORES. Aceitamos jogadores 
de Salvador e adjacências, maiores de 
13 anos. Queremos promover reuniões 
paratroca de sistemas e até produzir um 
fanzine para publicação mensal, onde 
falaremos das melhores sessões joga- 
das e dos mais novos lançamentos. Esta- 
mos à procura de Mestres experientes 
em qualquer sistema, e de jogadores 
experientes ou não. 


FUSORES - Associação de 
Jogadores e Mestres 

R: Praia de Igarassú, Quadra B7, 
Lote 6, Vilas do Atlântico 
Salvador - BA - CEP 42700-000 
Fone: (071) 379-3554 


Vendo GURPS Fantasy (R$ 15,00), 
GURPS-Viagem no Tempo (R$ 15,00), 
Dungeons & Dragons (R$ 20,00), 
Dungeoneer (R$ 12,00), Lobisomem: o 
Apocalipse (R$ 28,00) e os livros-jogos 
Calabouço da Morte (R$ 5,00) e Fúria 
de Príncipes (R$ 10,00). 


Thiago Leite de Barros 

R: Rodolfo Garcia, 2000, 
Lagoa Nova 

Natal - RN - CEP 59064-370 
Fone: (084) 231-2101 


Escreve aí, Orc: vendo os livros Lobi- 
somem: o Apocalipse (R$ 30,00) e 
Shadowrun (R$ 25,00) ou troco um dos 
dois por Wraith: the Oblivion. Vendo 
também a aventura Metagen (R$ 6,00) e 
os livros Aventuras Fantásticas 1 a 17 
(R$ 5,00 cada). Todos em ótimo estado 
de conservação. 


André Nathan 
R: Joaquim Távora, 156/101 
Niterói - RJ - CEP 24230-540 


Vendo Legions of Steel em português 
(preço a combinar) outroco por jogo de 
meu interesse. 


Tomás E. G. Pinheiro 

R: Guaianasses, 1203, Apto. 43 
São Paulo - SP - CEP 01204-001 
Fone: (011) 220-2689 


Vendo Hero Quest + O Retorno de 
Witch Lord, com xerox do Mapa das 
Buscas, por apenas R$ 35,00. 


William Whikawa 

R: Osvaldo Cruz, 211, 

Jardim Estela 

Santo André - SP - CEP 09185-440 
Fone: (011) 440-3866 


Venda e compra de jogos, troca 
o [=Nor- | do [SAR (o) di pr: [or- [oo [Mo Tai o fot: 
o [58 asd Co [To)F- Tg: (ot: [o Mo [Nr |yi To q 

vale tudo na Barraquinha do 
Orc. Escreva para: 
DRAGÃO BRASIL 


seção Barraquinha do Orc 
Caixa Postal 19133, 
CEP 04599-970 
São Paulo - SP 














- comoum Guerreiro, ele teve terrecebido um 
“treinamento rigoroso. Não seria mais justo 


“ usar dó como Dado de Vida, em vez de dd? 


3) “Jonin” significa “chefe de clâNinja”,e 
é título dado ao Ninja de 9º Nível. No 10º 
Nível, ele é chamado de “Mestre Ninja”. Não 
emais apropriado inverterosnomes? 

“ Gostariatambém de sua opinião sobre uma 
“regra opcional de D&D que adotei: já que 
todo Clérigo deve servir aum deus, tratei de 
criarumalista de deuses divididos entre Deu- 
sesdo Bem, da Neutralidade e do Mal. A idéia 
inicial era de que um Clérigo Ordeiro esco- 
lheria um deus do Bem, e assim por diante, 
mas meus amigos discordam dessa idéia. (...) 
“ Umabraço, e queos deuses o abençoem em 
“suacruzado pela justiça! 


“Alessandro Monteiro 
Aracaju - SE 


1) O Ninja não pode usar itens mágicos 
destinados a Magos ou Elfos, enem ler feitiços 
em pergaminhos — justamente porque não usa 
à voz para lançar feitiços. Mas ele pode usar 
“outrostipos de pergaminho; 

- 2)0s Dados de Vida de um personagem não 
têm relação com seu treinamento com armas. 
“Além disso, já que o Ninja é uma espécie de 
mistura de Ladrão e Mago, é mais adequado 
que ele também use 1 d4 como Dado de Vida; 
“3)Jonine Mestre Ninja, na verdade, signifi- 
cam a mesma coisa. Apenas tínhamos que 
escolher um deles para o 9º Nível e outro para 
— 0 10ºNível. Emtermos de jogo, contudo, isso 

“não fazamenor diferença. 

Sobre suas regras para Clérigos, acho que 
seus amigos estão certos ao discordar: o Bem 
é0 Malnão têm ligação com Ordem, Neutra- 
* lidade e Caos. Um personagem pode ser bom 
e Caótico, um aventureiro que não segue as 


leis e tem boas intenções, estilo RobinHood; | 


ou pode ser tremendamente maligno mas Or- 
deiro, obedecendo a um código de honra, 
como o Doutor Destino dos gibis Marvel. 





| | ENVIE ELOGIOS, 


PERGUNTAS, CRÍTICAS 
E RECLAMAÇÕES PARA: 


o era 


PRAGIO 


CAIXA POSTAL 19113 
CEP 04599-970 | 
SÃO PAULO - SP 
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ne ça piolhos: é os E Se Slayers apontam 
e corrigem. os erros s da DRAGÃO BRASIL 


1) Na Mai sobre RR, TUE em A 
DRAGÃO BRASIL 47, tem-se: “.. ) se 
passando por Leve, Moderado e Fa- 
tal”. Ficou faltando o danó Sério. 
Ainda na mesma matéria, diz-se: 4...) 
cinco categorias: Combate, Saúde, Hlu- 
são e Manipulação”. Fi Icou Jutmando, a 


categoria Detecção; 


rio azteca de Menzobezzanran (,..) 5 a 
grafia correta é Menzoberranzan. . 


(...) Por enquanto é só. Atendendo k Uol 
pedidos (bem, pelo menos UM. pedi-. 
do), autorizo a divulgação de meu . 
endereço Ep, como vem q Sd 


guir: 


Jean Carlos G. Mourão. 

Res. Santa: Maria, BI. 25, 
Apto. 104, “Bairro Ininga. 
Teresina « PI - CEP 64049-790 
Fone: (086) 232-2732 prá 


Oh, não! Ele voltou! O Mata-Pio- SE Cr 
lho primordial veio encher a paciên- 
cia de novo — e está ganhando até fa- 
“Clube! Que os deuses USE SA Pieda- 


de! 


É só brincadeira, Jean. Sua colubis : 
ração é sempre bem recebida. E sou 
— e sim de Giuseph, o outro mago. 


obrigado a retificar outro erro no 


“trecho sobre Menzoberranzan Cir TARERS LOU 
se pode culpar ninguém por errar a 
grafia de um nome desses!): RS TOU ER LAIS 


| ços eo sopro. de ácido. : Ácido? Não: 


seria 0 E SUA de gás clorídrico? 


a Reno Ã. eMarmftao 
: Porto irei da R$ 


Ê Sim, s seria. CIR RAS atroca porque | 
“um Sopro de: gás seria inútil debaixo. | 
2) Em DRAGÃO BRASIL 8, no o qua- E 
dro que descreve o mundo-universo de 
Forgotten Realms, tem-se: “(.. ) impé- VE 
 -Cle sem causar namo DOU 


d'água. Imagine 9 sopro do dragão | 
formando umanuvem de bolhasino- 
fensivas, e subindo para a superfí- | 


Er Paladino, Lei minha car- 


“reira-como Louse Slayer, vou falar de 
“um erro que meus “tricorders” detec- 
“taram na DRAGÃO BRASIL HI0. Na 
“matéria sobre o PC game Heretic, diz. 
o se: “Procure pelas chaves, que são de 
“três cores: amarelo, lho eaqul”. 
-Áscores corretas seriam amarelo, ver- 
dee e azul. 


o “Marcio Au SE Sia Eikeudda 


(. . Em DRAGÃO. BRASIL 47, ne 


aventura “O Desfiladeiro Fantasma”, 
“q página 30 diz que.o mago. Joseph. ê 
“utiliza o Anel de Levitação para so: 


brevoar o acampamento dos Orcs. Mas 
o anel não consta na ficha de Joseph 


“ André ste Soares da Silva 


de fato um império azteca em. SR SL) 


Forgotten Realms, mas não é 


Menzoberranzan - que é na dade | 
um reino subterrâneo habitado pe- 


los drow,-os elfos negros. 


(sx) Notei um Dequenino erro-na re- 
vista SÓ AVENTURAS *2. Naaventu- 
“ra “Caçada Submarina” a pág. 19 diz 
“que “O dragão-marinho tem os mes- 
mos poderes de um dragão verde, in- 
“cluindo a capacidade de lançar feiti- . 


Ele pediu 0 anel | emprestado.. 





“São Paulo - SP: E 


Mapas - RJ AR 


Para que seja concedido a um aventureiro o 
honroso título de Mestre do Traço, ele deve 
Jazer seu desenho no formato de 21x29cm, 
usando qualquer técnica ou material, e enviar 
ds à redação da DRAGÃO BRASIL - seção 
o DO TRAÇO Mestres do Traço, Caixa Postal 19133, CEP 
04599-970 - São Paulo - SP 








Márcio Romão 


Marcelo de Moura Guarulhos - SP Fábio Alves 
São Paulo - SP | Curitiba «PR 






Sandro Dinarte 
Petrópolis - RJ 






O DIA DA CA 





STORYTELLER 


Uma complicada 
missão para os 
vampiros: invadir um 
centro de pesquisas, 
resgatar uma colega e 
preservar a Máscara 
(sem falar nas 

- próprias peles!) 


Dia da Caça é uma crôni 
O ca para Vampiro: a Más- 

cara que pode ser jogada 
por até 6 pessoas. Como sempre 
acontece nas aventuras desse 
sistema, vamos definir apenas as 
linhas gerais — e não algo extrema- 
mente detalhado, pois o desenrolar 
do jogo dependerá muito mais das 
ações dos jogadores e da criativi- 
dade do Narrador. A crônica pode 
ser inserida em uma campanha já 
iniciada, ou então servir como 
ponto de partida para uma nova 
história. A aventura pode ser 
ambientada em qualquer cidade 
brasileira. 





“VAMPIROS NÃO EXISTEM 


Silvia Pereira dos Santos é uma 
vampira abraçada há aproximada- 
mente doze anos. Uma Caitiff, 
renegada por seu criador e aban- 
donada à própria sorte. Tendo 
recebido uma formação científica, 
e sem conhecer nada sobre a | 
sociedade ou natureza dos 

“Cainitas, Silvia e seu marido não 
aceitavam a existência de vampiros 
e outras criaturas sobrenaturais: 
acreditavam que as macabras 
mudanças no organismo de Silvia 
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(intolerância à luz do dia, ausência 
de pulsação, perda das funções 
digestivas) seriam decorrentes de 
uma desconhecida doença do 
sangue, e não "vam-pirismo" ou 
coisa parecida. 

Em seus acessos de fome, por 
várias vezes Silvia quase matou o 
amado marido —- até descobrir que 
dali por diante precisava alimen- 
tar-se de sangue. Isso serviu para 
reforçar a hipótese errônea de que 
estivesse sofrendo de uma doença 
degenetariva sanguínea, e desde 
então passou a consumir sangue de 
animais. Aos poucos, novos pode- 
res revelavam-se: Silvia notou que' 
podia “sentir” o que as pessoas 
pensavam, e até perceber seu 
estado de espírito — além de conse- 
guir ocultar-se com facilidade. 
Valendo-se dessas capacidades, nos 
últimos tempos ela percorreu a 
cidade em busca de outros porta- 
dores da mesma “moléstia”: ela 
descobriu algumas dessas pessoas e 
anotou seus nomes e endereços sem 
que soubessem, pensando em fazer 
contato mais tarde. 

Carlos, o marido de Silvia e um 
brilhante bioquímico, trabalhava 
como pesquisador em um famoso 
laboratório farmacêutico. Nestes 
últimos doze anos ele trabalhou em 


segredo na descoberta de uma cura 


para sua esposa - sem sucesso. 
Infelizmente, Carlos acabou por se 
tornar descuidado: os resultados 
de suas pesquisas acabaram por 
cair nas mãos da diretoria da 
empresa em questão, a Bioexp 
Ltda. (qualquer semelhança é 
mera coincidência), uma vasta 
rede de laboratórios —- muitas vezes 
envolvidos em escândalos. Os 
diretores executivos, tendo a visão 
de que as experiências de Carlos 
poderiam render-lhes muito 
dinheiro, tentaram obrigar 0 


cientista a entregar relatórios mais 


detalhados sobre suas pesquisas. 
Carlos, temendo pela segurança da 
esposa, decidiu que fugiriam 
ambos do país. 

Mas Carlos foi lento em sua 
decisão. Na noite de sua partida, 
ele e Silvia foram atacados por 
agentes da Bioexp. Carlos foi 
morto, e Silvia levada para uma 
fábrica da Bioexp em um subúrbio 


afastado e deserto, onde seria 


“usada em experiências. Os pesqui- 


sadores logo descobriram que o 
sangue de Silvia mantinha os 
animais do laboratório mais . 
saudáveis, fazendo com que vives- 
sem mais tempo do que o normal. 
Agora a Bioexp planeja utilizar-se 
desse sangue para desenvolver um. 
medicamento que irá prolongar a 
vida humana, e fazer fortuna no 
mercado. Se não for possível 
produzi-lo em grande escala, que. 
seja feito apenas para os poucos 
milionários que possam pagar. A 
Bioexp nada sabe sobre vampiros, 
mas já está de olho em outros 
“doentes” que possam servir de 
cobaia para suas experiências... 

Carlos, que amava muito sua 
esposa, recusou-se a morrer. Seu 
espírito permaneceu vagando até 
conseguir poder e força suficientes 
para ajudá-la. E aqui começa a 
VSTO q Pe ER 


PARTE 1: CONVERSA COM OS 
(REALMENTE) MORTOS 


O desencarnado Carlos descobriu 
que pode mover alguns objetos, 
com lentidão de muito esforço, e 
que pode tmbém penetrar no corpo 
de pessoas suscetíveis a isso. 
Sabendo da existência de outros 
Cainitas através das anotações de 
Silvia, ele tentará entrar em 
contato com eles para que possam 
ajudá-lo (AGORA ele acredita em 
vampiros!). E, caso você ainda não 
tenha deduzido, esses vampiros 
serão justamente os personagens 
do grupo de jogadores... 

Carlos tentará marcar uma 
reunião na casa onde vivia, em um 
bairro residencial de pouco movi- 
mento. Cada vampiro será 
contactado de uma maneira dife- 


rente e misteriosa: cartas misterio- 


sas, telefonemas anônimos, e até 
mesmo visitas pessoais — feitas por 
alguém que teria sido incorporado 
pelo espírito de Carlos. Os perso- 
nagens não devem conhecer toda a 
história de antemão: assuste os 
Jogadores com chantagens, amea-. 
ças de que seus segredos sejam. 
revelados e a Máscara quebrada | 


(“Esteja no lugar indicado, ou a | 


polícia saberá o que realmente 


- esposa seja salva de qualquer 
“maneira. 


aconteceu com aquela jovem 
desaparecida.”). 

Se o Narrador fizer a coisa 
direito, isso deverá ser o bastante 
para garantir a colaboração do 


- mais inescrupuloso vampiro. | 
“Carlos tomará o corpo de um dos 


personagens que comparecerem ao | 
encontro (escolherá aquele que 
tiver a menor Força de Vontade; 
Carlos joga com 5 dados contra a 
Força de Vontade do alvo, e 
precisa de três sucessos), e tentará 
explicar a situação. Ele continua 
chantageando, e exige que sua 
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PARTE 2: ENCURRALADOS 


Durante a conversa, a casa é 
invadida por dois homens de terno. 


A presença deles deixa Carlos 


furioso: são agentes da Bioexp, os 
mesmos que o mataram e levaram 
sua Silvia! Eles estão armados, e 


vieram em busca das últimas 


anotações de Carlos — com ordens 
para eliminar quaisquer testemu- 
nhas. Aqui o Narrador deve deixar 
que os vampiros resolvam esse 
probleminha de nada com seus 
recursos, mas lembre-se: este é um 
calmo bairro residencial, e o 
barulho de tiros irá atrair os 
vizinhos e a polícia. 

Se os vampiros interrogarem os “ 
agentes, ou se investigarem a casa, 
descobrirão que ela já foi revistada 
antes. Os arquivos do computador 
pessoal de Carlos foram apagados. 
Agora não resta muita escolha aos 
personagens: seus nomes já estão 
nas mãos dos empresários da 
Bioexp, e agora eles serão caçados 
como cobaias para seus experimen- 
tos. 
| Parece que Carlos chegou no 


“momento certo. A Bioexp, de posse 


dos endereços, enviou agentes 
para capturar os personagens. 
Aqueles que não compareceram à 
reunião serão atacados em seus 
lares por vários homens armados 
(o Narrador deve definir o poder 


“de fogo necessário para subjugar 
cada vampiro); são mercenários 


contratados, que estão sendo bem 
pagos pelo serviço, mas não sabem 


“muita coisa sobre experiências com 
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sangue ou poções da juventude. 
Eles Esta parte da história pode 
ser prolongada, encenando a 
captura de cada um em momentos 
isolados. Aqueles que forem presos 
serão levados para o laboratório 
da Bioexp onde Silvia está sendo 
mantida cativa. 


PARTE 3: BIOEXP LTDA. 


Os jogadores devem lembrar-se 

que, ao menos para eles, o resgate : 

“de Silvia nem é o mais importante 
- e sim a eliminação dos arquivos 
com seus nomes e a preservação da 
Máscara. Eles precisam destruir 
anotações, apagar arquivos de 
computador e roubar quaisquer 
evidências sobre o poder do sangue 
vampírico. Ideal mesmo seria 
explodir o prédio inteiro de uma . 
vez, sem deixar sobreviventes, e de 
modo que pareça acidente (apenas 
mais um escândalo para dar 

“trabalho à assessoria de imprensa 
da Bioexp). 

Será fácil para os personagens 
chegar ao subúrbio onde fica o 
laboratório. Este centro de pesqui- 
sas é dotado de um bom sistema de 
segurança, pois aqui são realizadas 
as experiências mais sigilosas da 
Bioexp (para não dizer ilegais). 
Entretanto, a segurança não leva 
“em conta a invasão de vampiros... 

O laboratório é cercado por 
muros altos, com apenas duas 
entradas. Em cada portão há uma 

- guarita com guardas (quantidade e 
armamento à escolha do 
Narrador). Além dos portões há 


um pátio e um estacionamento com 


“alguns carros e caminhões, e 
guardas circulando com 
dobermanns treinados. O prédio 
tem três andares e dois subsolos: o 
escritório do diretor-presidente 
fica no terceiro andar, e Silvia está 
presa no segundo subsolo. O 
segundo subsolo é muito bem 
guardado, pois lá são realizados os 
experimentos mais importantes. E 
composto por quatro laboratórios 

“muito bem equipados, com sistema 
de identificação de retina nas 
portas, e outras parafernálias. 

Uma tentativa aberta e direta 
para resgatar Silvia e destruir os 
registros trará muitos problemas, 
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mas algo mais sutil pode ser 
tentado. Se os jogadores não - 
tiverem nenhuma idéia | 
“Satisfatória, o Narrador pode usar 
Carlos para ajudá-los. Ele poderá 
entrar no corpo do diretor-geral 
do centro de pesquisas e facilitar 
as coisas. Esta seria, entretanto, 
uma solução fácil demais; evite-a 
se puder. 


CONCLUSÃO (?) 


Os jogadores conseguiram resga- . 


tar Silvia e algum outro vampiro 
capturado? 

Colocaram a Máscara em risco 
durante sua ação? Alguma coisa 
pode aparecer nos jornais, e os 
mais velhos não vão gostaiS.. 

A empresa descobriu alguma 


SÍLVIA PEREI 


- Coisa a mais sobre vampiros? 


Alguma informação vazou para 
outras unidades da Bioexp, ou 


“mesmo outras empresas? 
* Esta história pode levar a outras, 


e complicar as coisas mais do que 


Jogadores e Narrador planejavam. | 
' Dependendo do desenrolar, os 


vampiros podem receber ajuda dos 


- mais velhos (afinal, a Máscara está 


ameaçada) ou punição (pelo mes- 
mo motivo!). Lembre-se de que 


“uma empresa com informações 


sobre vampiros, querendo o sangue 
deles, seria algo perigoso. Ela pode 
estar ligada a outras, até mesmo a 
grandes multinacionais. A infor- 


“mação pode ter se espalhado. 


Todas as evidências precisam ser 
eliminadas... | E: 
GRAHAL 


RA DOS SANTOS 


Cla: Caitiff 
Natureza: Criança 
Comportamento: Galante 
Abraço: 1983 
Idade Aparente: perto de 30 
Geração: 11 


ATRIBUTOS 
Físicos: Força x2, Destreza x2, Vigor x2 
Sociais: Carisma x4, Manipulação x1, Aparência x5 
Mentais: Percepção x2, Inteligência x3, Raciocínio x3 


HABILIDADES 
Talentos: Esquiva x2, Empatia x4 
Perícias: Direção x3, Etiqueta x4, Furtividade x2, 
Sobrevivência x2, Música x1 
Conhecimentos: Computador x2, Finanças xl, 
Investigação x2, Medicina x2, Ciência x2 


VANTAGENS 
Disciplinas: Ofuscação x2, Auspícios x2 
Antecedentes: Recursos x3, Geração x2, 
Contatos x 1, Aliados x1 
Virtudes: Consciência x3, Autocontrole x4, Coragem x3 


Humanidade x7 
Força de Vontade x4 
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STORYTELLER 


ampiro: a Máscara é um jogo dife- 
renciado no vasto mundo do RPG. O 
que o autor Mark Rein Hagen propõe 
é que o Jogador faça uma viagem ao seu 
próprio interior, através da fantasia e de 
temas tão interessantes como mistério, In- 
triga, sedução e morte. De fato, num jogo de 
Vampiro, a violência é (ou deveria ser) 
utilizada como último recurso, depois de 
esgotadas todas as possibilidades de chan- 
tagens, subornos, mentiras e outros truques 
bastante “políticos”. Para que esse lado 
político — que é o mais importante do jogo 
— possa ser explorado em todo o seu poten- 
cial, existem osCLANBOOKS. 
CLANBOOKS, os Livros dos Clãs, são 
livros de poucas páginas (60 em média) que 
trazem cada clã explicado bem mais 
detalhadamente do que no livro básico. São 
escritos por diversos autores, o que faz com 
que eles não apresentem um padrão. Apre- 
sentam, quase sempre, um pequeno conto 
em seu início. Uma história curta que serve 
para situar o leitor dentro da atmosfera que 
envolve aquele determinado clã. Em segui- 
da, o leitor é levado a conhecer a história do 
clã, suas origens, seu fundador, sua relação 
com a Camarilla e com o Sabbat, além de 
sua visão com relação aos outros clãs. Ain- 
da dentro dessa parte histórica, é dada ao 
leitor uma posição geográfica do clã — ou 
seja, como seus membros estão espalhados 
pelo mundo. 


HISTÓRIAS, PERSONAGENS, 
PODERES... 


Os CLANBOOKS fornecem informações 
importantes sobre a organização de cada 
clã, explicando sua hierarquia (se houver 
uma), posições de liderança e poder, além 
de informar como, quando e porque aquele 
clã se reúne. Os relacionamentos entre os 
clãs também são explicados nos 
CLANBOOKS; é muito importante que tan- 
to o Mestre quanto os jogadores conheçam 
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A Sourcebook jor VAMPIRE:The Masqerade” 








O Clanbook dos Brujah: repare que "Masquerade” está escrito errado 
(pensam que só a gente dá mancada?) 


o que cada clã pensa do outro, para que o 
aspecto político, com suas alianças e rivali- 
dades, esteja sempre presente nas decisões 
tomadas pelos jogadores e pelo próprio 
Mestre. É chato ter que ouvir de jogadores 
inexperientes frases do tipo: “Por que esse 
Nosferatu negocia informações com todo 
mundo, menos com os Toreador da cida- 
de?”, ou “Por que os Brujah não querem 
nossa aliança com os Ventrue?” 

Outra coisa importante trazida pelos 
CLANBOOKS, em termos de jogo, são ní- 


veis avançados das disciplinas de cada clã 
(no livro básico Vampiro: a Máscara as 
disciplinas vão apenas até o nível cinco). O 
CLANBOOK TOREADOR, por exemplo, 
explica os poderes de níveis seis e sete de 
Auspícios, enquanto que o CLANBOOK 
TREMEREvem com novos rituais do nível 
um ao cinco. Alguns CLANBOOKS trazem 
também novos Méritos e Falhas, exclusivos 
de cada clã, como os encontrados nos 
CLANBOOKS GANGREL eNOSFERATU. 

Todos osCLANBOOKS vêm com vários 


personagens prontos; servem tanto para que 
o leitor tenha uma idéia do “tipo de gente” 
que pode fazer parte daquele clã, quanto 
para serem usados pelos jogadores. Os per- 
sonagens prontos vêm com um Prelúdio 
(uma breve história anterior à sua transfor- 
mação em vampiro), um Conceito (como o 
personagem pensa e quais são suas motiva- 
ções), Dicas de Representação (como o jo- 
gador deve agir para se parecer com o per- 
sonagem) e Equipamentos (o que o perso- 
nagem possui e carrega com ele), além, é 
claro, da Ficha de Personagem preenchida. 

Os CLANBOOKS sempre terminam com 
uma “galeria” das figuras de maior desta- 
que dentro do clã, trazendo nomes, históri- 
as, fatos, boatos e razões pelas quais são tão 
famosos. Infelizmente, esses personagens 
não vêm acompanhados de fichas com suas 
características para efeito de jogo, mas nada 
impede que o Mestre crie suas fichas para 
poder colocar essas “ figuras lendárias “ em 
suas histórias. 


AJUDA AOS NECESSITADOS 


Há quem afirme que os CLANBOOKS 
não passam de “máquinas caça-níqueis”, 
simples catálogos de personagens pron- 
tos, escritos às pressas apenas para faturar 
em cima do sucesso inesperado de 
Vampire. Pode até ser, mas nem por isso 
os livros deixam de ter sua utilidade. Al- 
guém com criatividade sobrando pode aca- 
bar desprezando os livros — mas ele se 
esquece que nem todo mundo é MacGyver, 
com talento ou tempo livre para ficar bo- 
lando personagens complexos. E mesmo 
um jogador ou Narrador orgulhoso de seus 
“Ótimos personagens” pode agarrar um 
daqueles personagens prontos, seja por 
pressa, seja por simples preguiça de ficar 
calculando pontos. Além disso, os 
CLANBOOKS fazem o leitor sentiro “cli- 
ma” de cada clã com muito mais intensida- 
de — ajudando a entender melhor o próprio 
espírito do jogo. 

Os CLANBOOKS lançados até agora são 
os seguintes: BRUJAH, GANGREL, 
MALKAVIAN, NOSFERATU, TOREA- 
DOR, TREMERE, VENTRUE e AS- 


SAMITE -mas, provavelmente, todos os. 


outros clãs menos conhecidos terão o seu. 
E, para a felicidade dos jogadores de Vam- 
piro que não sabem inglês, a Devir Livra- 
ria comunica que irá lançar versões 
traduzidas talvez ainda este ano. É esperar 
para conferir. 


SERGIO FIORE 
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MINIATURAS 


Battlesystem, Douglas Niles e 
Steve Winter. TSR, EUA, 1991, 
128 páginas 


ATTLESYSTEM não é exatamente 
um suplemento para Advanced 
Dungeons & Dragons, mas sim um 
jogo de estratégia com miniaturas, baseado 
nas regras e personagens de AD&D. 

O livro BATTLESYSTEM não acompa- 
nha miniaturas. Elas precisam ser com- 
pradas em separado, e você precisará de 
uma boa coleção delas se quiser jogar. A 
vantagem é que o jogo permite o uso de 
miniaturas de qualquer fabricante, sem a 
necessidade rígida de usar esta ou aquela 
figura — um guerreiro é um guerreiro, um 
dragão é um dragão. Mesmo miniaturas 
de outros jogos, que não tenham nada a 
ver com RPG, podem ser usadas. Serviri- 
am até mesmo peças de xadrez, com seus 
peões e cavalos. 

Também não é necessário um tabuleiro: 
como em muitos outros jogos de estraté- 
gia, aqui as distâncias são determinadas 
com o uso de régua — e não pela contagem 
de “casas”. Para jogarBATTLESYSTEM 
basta uma superfície lisa; claro que qual- 
quer mesa limpa serve, mas os mais 
aficcionados preferem preparar grandes e 
sofisticadas maquetes para servir de cam- 

po de batalha. 





OS NÚMEROS DO JOGO 


Em BATTLESYSTEM, cada miniatura é 
tratada não como um personagem isolado — 
mas como uma unidade inteira. Uma mini- 
atura de soldado a pé, por exemplo, repre- 
“senta 10 soldados de infantaria. Cada uni- 

dade tem sete características básicas: 

- Unit Type (Tipo de Unidade): deter- 
mina se a unidade é de infantaria (soldados 

a pé). cavalaria, especial (catapultas, gi- 

gantes, dragões) ou herói, um personagem 

isolado; | 

Attack Dice (Dado de Ataque): o tipo 
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BATTLESYSTEM 


O livro de miniaturas para Advanced 
Dungeons & Dragons 


An all-new game! 
“ Rules for playing 
 tabletop battles 
figures 





de dado usado pela unidade ao atacar um 
adversário. Uma unidade com AD 6, por 
exemplo, rola o dado de 6 faces; 

“Armor Rating (Categoria de Arma- 
dura): parecida com a Armor Class do 


- AD&D (termo que foi erradamente traduzi- 


do como “Categoria de Armadura”, em vez 
de “Classe de Armadura”, no AD&D da 
Abril Jovem). Indica a qualidade das arma- 
duras da unidade. Quanto mais baixo o 
número, melhor; 

Hits (Golpes): são os Pontos de Vida da 
unidade. Indicam sua durabilidade, quantos 


golpes ela é capaz de suportar antes que 
deva serremovida do tabuleiro; 

Morale (Moral): determina a coragem 
das tropas. Enquanto a checagem da moral 
é apénas uma regra opcional no AD&D, 
aqui ela é obrigatória - porque as unidades 
podem se apavorar e fugir, fora do controle 
de cada jogador; 

Command Diameter (Diâmetro de 
Comando): a medida da influência que 
um comandante exerce sobre suas tropas, 
melhorando a Moral. O número de CD, em 
polegadas, indica o diâmetro daárea circu- . 


lar que essa influência atinge; 

Moviment Allowance (Permissão de 
Movimento): o número de polegadas que 
cada unidade pode avançar em um turno. 
Uma polegada (2,5 cm), em termos de jogo, 
equivale a 10 jardas (9,14 metros). Esse 
valor pode ser modificado pelo tipo de ter- 
reno ou outras circunstâncias. 

As regras de combate são apenas um 
pouco parecidas com as de AD&D: são 
dois tipos básicos de ataque, o combate 
corporal e o ataque à distância. Cada uni- 
dade atacante joga seu Dado de Ataque e 
compara o resultado com uma tabela para 
descobrir o dano causado; depois, a uni- 
dade que recebe o ataque joga IdlQ e 
compara o resultado com sua Categoria 
de Armadura para descobrir se a armadu- 
ra absorveu o ataque. 


OS HERÓIS EM 
MINIATURA 


BATTLESYSTEM foi planejado para ser 
um jogo isolado — e, como você viu, suas 
regras não são compatíveis com as regras 
de combate do AD&D. Mas isso não signi- 
fica que os jogos não possam ser mistura- 
dos: o livro traz um capítulo detalhado 
sobre como converter os heróis e monstros 
de AD&D para o sistema de combate de 
miniaturas. Um personagem pode ser co- 
locado na mesa como uma figura isolada, 
atuando entre as tropas, talvez comandan- 
do uma ou mais unidades. E, para os joga- 
dores de AD&D que viviam fuçando li- 
vros em busca de regras de combate em 
massa, esta pode ser a salvação. 

Além da pancadaria propriamente dita, 
BATTLESYSTEM também leva em conta o 
uso de feitiços no campo de batalha — mes- 
mo porque algumas figuras podem ser ma- 
gos, clérigos ou outros usuários de feitiços. 
Claro que nem todas as magias do AD&D 
funcionariam nesse contexto, e a lista ficou 
bem resumida. A grande maioria dos feiti- 
ços foi excluída, e todos os restantes foram 
adaptados para as regras de miniaturas. Os 
feitiços de mago usados no jogo são: Magic 
Missile, Stinking Cloud, Dispel Magic, 
Fireball, Fly, Haste, Lightning Bol, 
Protection From Normal Missiles, Fear, 
Wall of Fire, Cone of Cold, Cloudkill, Hold 
Monster, Teleport, Lower Water, Mass 
Invisibility, Mass Charm eMeteor Swarm; 
os de clérigo são: Bless, Chant, Spiritual 
Hammer, Dispel Magic, Prayer, Cure Hits, 
Divination, Flame Strike, Insect Plague, 
Wallof Fire, Find the Path, WallofThorns, 
Creeping Doom eFire Storm. 





PARA OS ARTISTAS 


Mesmo para quem não se interessa por 


regras de combate em massa ou jogos de 
estratégia, BATTLESYSTEM traz um atrati- 
vo adicional: é ricamente ilustrado com fo- 
tos coloridas de maquetes e miniaturas, pin- 
tadas por Dave Sutherland, um renomado 
profissional do modelismo. Se você gosta 
de pintar miniaturas e quer aperfeiçoar sua 
técnica, mesmo que não saiba ler inglês, 


vale a pena descolar o livro apenas para se 
inspirar com as excelentes fotos dos traba- 
lhos de Sutherland. 

Não há previsão para o lançamento de 
BATTLESYSTEM em português pela Abril 
Jovem, pelo menos dentro dos próximos 
meses. Mesmoa versão original é um pou- 
co difícil de ser encontrada nas livrarias 
especializadas em RPG. Mas procure, por- 
que vale a pena. 

PALADINO 


CUIDADO COM AS MINIATURAS 


A grande maioria das miniaturas metálicas fabricadas no Brasil apresentam alto 
teor de chumbo, muito acima do permitido pelas leis de defesa do consumidor. Essas 
peças exigem cuidado no manuseio: não as deixe ao alcance de crianças pequenas, 
não as leve à boca, e sempre lave as mãos depois de tocá-las. É mais aconselhável que 

“sejam pintadas ou cobertas com uma camada de verniz. Dê preferência a miniaturas 
importadas, que são mais caras, mas usam ml ar metálica ermida pa leis é ou então S 


é miniatur as plásticas. 





SE 






Conan: Espada e Magia, Robert 
E. Howard; L. Sprague de Camp 
& Lin Carter, eds. Tradução de 
Júlia Bárány e José antonio 
Ceschin, Unicórnio Azul, São 
Paulo, 1995, 195 págs. Hustra- 
ções de Ed Imparato. 


em antes dos quadrinhos, a saga de 
Conan, o Bárbaro, começou nas pági- 
nas da revista norte-americana Weird Tales 
em 1932. Só mais tarde foi para os gibis, e 
depois para o cinema — em duas mega-produ- 
ções estreladas por Arnold Schwarzenegger. 

As histórias escritas por Robert E. 
Howard, o criador do personagem, apa- 
receram no Brasil esporadicamente: em 
março de 1973 a revista Planeta publi- 
cou a primeira história de Conan, “A 
Fênix sobre a Espada”, em uma tradução 
assustadoramente resumida; e, em 1990, 
a antologia Magos (Melhoramentos) 
trouxe a novela “O Povo do Círculo Ne- 
gro”. É possível que outras histórias com 
o personagem tenham aparecido aqui e 
ali, mas é através da Unicórnio Azul que 
se tenta, pela primeira vez no Brasil, 
publicar sistematicamente a obra de 
Howard envolvendo o bárbaro cimério. 

O primeiro volume da coleção Conan: 
Espada e Magia traz uma apresentação 
do editor brasileiro Silvio Alexandre: 
uma introdução de L. Sprague de Camp, 
explicando que ele reuniu histórias di- 
versas, escritas em épocas diferentes, em 
ordem cronológica acompanhando a 
trajetória de Conan, e terminando, curiosa- 
mente, com “A Fênix na Espada”. Há ainda 
um ensaio de Howard, editado por de Camp, 
com “Os Anais da História Hiboriana”, 

Com Conan, Howard deu solidez à cha- 
mada “espada e feitiçaria”, um dos ra- 
mos mais populares da fantasia, também 
conhecido como “fantasia heróica” — 
muito presente nos RPGs. Quando o per- 
sonagem foi ressuscitado nas décadas de 
50e 60, a fantasia heróica tornou-se para 
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Manaus, Sentorém, Boa Vista, Altamira, Macapá, Rio Branco (via aéreo: R$ 5,07) . 





ESPADA E MAGIA 


Crom! A série de contos que deram origem a 
Conan, o Bárbaro 
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RITONIA DE CONTA! 
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o mercado de fantasia o que O space 
opera era para a ficção científica — ou 
seja, um produto de venda certa. Howard 
— juntamente com Fritz Leiber, também 
na espada e feitiçaria — tornou-se tão 
importante para a fantasia quanto J. R.R. 
Tolkien, que, por sua vez, deu força à 
chamada “alta fantasia”. | 


A ERA HIBORIANA 


Conan teria vivido na chamada Era 
Hiboriana — um período fictício pré-cris- 
tão, há aproximadamente 12 
mil anos atrás. Cronologica- 
mente, sua primeira história 
seria “A Coisa Dentro da 
Cripta”, onde ele enfrenta 
uma múmia para roubar a es- 
pada que o protegeria dos 
lobos famintos que o perse- 
guem (situação aproveitada 
no primeiro filme). Conan é 
ainda um adolescente de ape- 
nas 14 anos, mas com mais 
de um metro e oitenta e no- 
venta quilos! A história é 
contada com energia, e cada 
página virada é certeza de 
novos momentos de tensão, 
combate, monstros e amea- 
ças que surgem. E essa in- 
tensidade narrativa que con- 
fere maior interesse a 
Howard, assim como o uni- 
verso implacável que ele 
criou. Como escritor ele ti- 
nha limites bem estreitos, 
com um estilo deselegante, 
de transições ligeiras e solu- 
ções rápidas. A tradução 
ruim e um tratamento edito- 
rial acidentado não ajudam, 
mas o vigor das histórias ga- 
rante a atenção do leitor. 

Em “A Filha do Gigante de 
Gelo”, no instante seguinte 
a uma batalha, Conan perse- 
gue uma jovem semi-nua até a embosca- 
da preparada por ela e seus irmãos, com 
um fundo sobrenatural. Em “A Torre do 
Elefante”, ele invade os domínios de um 
mago para roubar uma pedra preciosa, e 
termina defrontando-se com um ser 
alienígena aprisionado desde tempos 
Imemoriais. Já “Deus na Tigela” é uma 
história de mistério do tipo Agatha 
Christie mesmo, com Conan sendo o sus- 
peito de um assassinato. Neste conto 
igualmente surge um elemento sobrena- 
tural, o que se dá ainda em “Vingança”, 


onde Conan é um bandido contratado para 
matar o feiticeiro Nabonidus, e no processo 
enfrenta, novamente, um monstro. Por fim, 
em “A Fênix na Espada”, a fórmula se repe- 
te - mas agora com Conan sendo o rei 
usurpador da Aquilônia, e alvo da traição 
de um grupo de aristocratas é magos. 

Em todas as histórias Howard parece 
esforçar-se para atenuar qualquer traço 
de bondade ou idealismo em sua Era 
Hiboriana, onde predominam os valores 
da força, e o próprio Conan é marcado 





pela brutalidade e impiedade. Todos os 
outros são traidores perversos, assassi- 
nos, ladrões e bruxos ansiosos de poder. 


HEROÍSMO PARA OS 
FRACOS? 


Diga-se o que for das deficiências de 
Howard como escritor, o fato é que sua 
manipulação vigorosa de magias, monstros 
e demônios, seografias e raças imaginárias, 
confere um clima sombrio e um senso de 
coisas estranhas muito forte e sugestivo. 
Nesse sentido Howard alcança, com a sel- 





vageria de Conan e da Era Hiboriana, o 
senso de estranhamento e do maravilhoso 
próprio da fantasia, através do que Sigmund 
Freud chamou de “animismo” — ou resquí- 
cios em nosso subconsciente de períodos da 
história da humanidade, quando predomi- 
nava a crença na magia e no sobrenatural. 
Eis porque temos a sensação tão sólida, ao 
ler estas histórias, de uma verdade que afir- 
ma o modo como eram tempos antigos é 
pouco civilizados. 

Há quem diga que Conan e a fantasia 
heróica existam para prover 
uma “fantasia compensatória” 
a jovens e adultos frustrados 
com a realidade em que vi- 
vem. No mundo de Conan não 
há fraquezas, e o herói é im- 
batível e implacável. Ao se 
identificar com o protagonis- 
ta, o leitor também se sente, 
por alguns momentos ao me- 
nos, tão implacável e imbatií- 
vel quanto ele. O próprio 
Howard parece ter sido exem- 
plo disso: tendo criado um 
espadachim gigante 
invencível, ele suicidou-se — 
com apenas 30 anos — ao sa- 
ber que sua mãe viria a mor- 
rer em breve. 

Mesmo qualquer sentido de 
crítica presente nas histórias é 
enfraquecido, pois a violência 
choca apenas quando confron- 
tada com parâmetros normais, 
onde se espera que as pessoas 
tenham direito à vida, ea com- 
paixão seja um valor que se 
identifica com a própria civili- 
zação. Mas o parâmetro da saga 
de Conan está de tal modo 1m- 
buído na época em que se pas- 
saria, que o único valor defen- 
dido é a força e a habilidade 
para a violência. Nesse sentido, 
os filmes baseados na obra de 
Howard apresentam uma alternativa, pois 
Conan termina com o dilema de ter sido 
peão de forças além de seu entendimento. 

De qualquer modo, a criação de Howard 
é não apenas o principal modelo de fan- 
tasta heróica, e forte exemplo do que era 
publicado pelaWeird Tales em seus tempos 
áureos — mas também um ícone moderno e 
uma janela para o inconsciente e para me- 
mórias ancestrais de tempos selvagens. 


ROBERTO DE SOUSA CAUSO 
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ARC THE LAD 


Verdade seja dita, este é um RPG que 
ainda não existe no PC. O que diabos está 
fazendo aqui, então? Bem, ARC THE LAD 
é um jogo para Play Station, um console de 
videogame de última geração — e, como 
sempre ocorre com sucessos dos games, O 
jogo lego ganhará versão para computado- 
res pessoais (personal computers, PCs, para 
quem não sabe). 

ARC THE LAD — “Arc, o Rapaz”, título 
que fica bem sem-graça na tradução - como 
primeiro RPG para o console Play Station, 
é uma obra prima dos games. Seu colorido 
espetacular e cenários caprichados estão 
dando o que falar no Japão. Os personagens 
do jogo lembram crianças, todos baixotes e 
gorduchos, no melhor estilo SD — Super 
Deformed, espécie de caricatura, uma goza- 
ção que os japoneses fazem com seus pró- 
prios personagens. O som também é exce- 
lente, com muito falatório: os personagens 
gritam e conversam uns com os outros o 
tempo todo. Só faltam cantar — se é que não 
o fazem! 

Quem conta com um console Play Station 
e não precisa ficar esperando a versão em 
PC já pode jogar ARC THE LAD, mas... 
bem... hã... só um probleminha. Até o mo- 
mento o jogo tem versão apenas em JAPO- 
NES. Quem não tiver o japa na ponta da 
língua vai deixar de entender direito a his- 
tória, restando apenas aquele negócio de 
confiar no visual: tal cara parece bonzinho, 
é melhor não confiar no gordão, coisas as- 
sim. Claro que isso torna 0 jogo um pouco 
mais difícil - mas, acredite, não impossível 
para um RPGista mediano. É mais ou me- 
nos como assistir Cavaleiros do Zodíaco 
sem dublagem: você não entende as vozes, 
mas a história é clara assim mesmo (ou seja, 
cavaleiro batendo em cavaleiro). 

No que diz respeito aos feitiços, pode-se 
atirmar queARC THE LAD chega a superar 
o poderoso estiloFinal Fantasy. Os efeitos 
visuais das magias usam todo o poderio 
gráfico do Play Station. Verdadeira loucu- 
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RPGs DO FUTURO 


Os relatórios ultrasecretos do Agente DR-X sobre 
Os Jogos que vão pintar na tela do seu micro 
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ra, tudo com cores do outro mundo. Para os detalhistas, 
uma carga de 64 itens diferentes é mais que suficiente. 

Na hora da pancadaria, a movimentação acontece de 
forma bem diferente do que se vê por aí. É quase um 
AD&D: você possui um certo número de “passos” em 
cada jogada, definindo o raio de alcance de seu persona- 
gem. O carinha tem um campo de movimento para andar, 
e o diâmetro desse campo umenta conforme o nível de 
seu personagem. 

Assim como nas sériesDragon Quest eFinal Fantasy, 
no decorrer do game surgem novos amigos e inimigos. 
Alguns morrem, outros vão embora por algum motivo 
particular — ou seja, não tem aquela sacanagem que 
fizeram em FF VI (Final Fantasy HI nos EUA), onde 
você escolhia os integrantes de seu grupo e o time só 1a 
aumentando de tamanho: ficava ridículo de tão fácil! O 
elenco de personagens é muito bem diversificado: ma- 
gos, samurais, ninjas, guerreiros, karatecas, soldados 
“atrapalhados”, homens, mulheres... e tudo que deu de 
louco na cabeça dos programadores. 

E de jogos assim que estávamos precisando, fugindo 
um pouco a rotina. No pódium só havia a quase insupe- 
rável estilo da sérieFinal Fantasy, esbanjando em gráfi- 
cos, sons e enredo. Agora, com muita imaginação, inova- 
ção, humor e seriedade, temos ARC THE LAD - que, 
apesar de sério candidato a ocupar seu lugar ao sol, pode 
tirar você do sério com boas sacadas. 


ALEX SOFT INFORMÁTICA 
Fone /Fax : (011) 570-1478 
Os Melhores RPGs para seu Micro Computador da Linha PC 


(A CONFIGURAÇÃO MÍNIMA PARA OS JOGOS ABAIXO É UM PC-3868X COM MONITOR VGA) 


BLADE OF THE DESTINY STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER R$ 07,50 
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE | THE DARK HALF 
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN THE TIME THE HORDE R$ 12,00 
CONQUEST OF THE CAMELOT THE IMMORTAL R$ 03,00 
COBRA MISSION ULTIMA UNDERWORLD 

ULTIMA UNDERWORLD II 

ULTIMA VIII - PAGAN 

ULTIMATE VI 

Temos também Jogos de outros Generos como: 
COLONIZATION 
DARK FORCES 


| 










INDY CAR RACING 
MIGHT & MAGIC III LEMMINGS Ill - THE CRONICLES 
MIGHT & MAGIC IV - CLOUDS OF XEEN LION KING 
POWER MONGES MORTAL KOMBAT Il 
RAVENLOFT NASCAR RACING 
ROBINSON'S REQUIEM SAM & MAX - HIT OF THE ROAD 
SHADOW CASTLE SUPER STREET FIGHTER II TURBO 
SPACE HULK R$ 08,00 | TIE FIGHTER R$ 10,00 
STAR TREK 29TH ANNIVERSARY R$ 10,00 | Temos Mais de 3000 Títulos, peça Catálogo seu Grátis !!! 





Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 à cada título escolhido e envie cheque nominal junto com a relação dos Jogos à: 


R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SÃO PAULO/SP - CEP 04039-032 


Oem ; 


KINGDOM - THE FAR REACHES 


ComKINGDOM - THE FAR REACHES acontece o contrário deArc The Lad: o jogo já 
contava com uma versão para PC, mas só ganhou popularidade com a distribuição de fitas 
demo para 3DO — o console doméstico de 32-Bits. 

Do mesmo criador de Dragon's Lair, KINGDOM promete o melhor nesse estilo de 
animação. Em vez de escolher uma direção para correr, pular, atacar e tudo mais, o jogador 
assiste e escuta a cena, tomando decisões como conversar como duendes, jogar pó mágico 
nos tigres, entregar o cajado ao velhinho... tudo isso com imensa riqueza de detalhes, 
principalmente nos cenários. O desenho tem estilo similar ao Caverna do Dragão, e não há 
como evitar comparações assistindo às cenas. 

















TSR & CAPCOM: A ALIANÇA 


Todo mundo sabe que a TSR, com seu AD&D, é a maior potência mundial do RPG - e a CAPCOM, com Street Fighter Ile outros 
sucessos, é a grande líder no mercado de videogames. O que aconteceria se essas duas gigantes unissem as forças na produção de um jogo? 
Isso já aconteceu no ano passado, e o resultado foi o arcade Dungeons & Dragons - Tower of Doom, com personagens, monstros e feitiços 
para ninguém botar defeito. Só que, de RPG, o jogo não tinha nada: mais parecia um Golden Axe com pitadas de Double Dragon e Final 


Fight. € 
O tempo passou, e as empresas resolveram reatar seu relacionamento. À idéia inicial era a de produzir um novo arcade com uma nova 
aventura. Até aí nada de novo, mas a CAPCOM queria mais: transcodificar os jogos da TSR já existentes na versão PC para consoles de 
videogame domésticos, como Super Nintendo, 3DO, Saturn e Play Station. Já está confirmada a versão do segundo arcade, e também a 
vinda de Dark Sun - The Shattered Lands para o Saturn e Play Station. 

Escutar algo e não contar é muito difícil, e por isso aí vai: muita gente já está sabendo sobre o filme Dungeons e Dragons, que deverá 
entrar em cartaz nos EUA no final deste ano. Bem, já correm boatos de que a CAPCOM irá produzir um jogo baseado no filme para arcades. 





62 - DRAGÃO 


ESPADA DA GALÁXIA 


A saga do capitão Kursor, o 
explorador espacial de Metalian, 
disposto a tudo para deter o avanço 
do planeta Terra na direção do 
espaço. De Marcelo Cassaro 
“Paladino”, o mesmo autor de 
DEFENSORES DE TÓQUIO e 
principal colaborador da DRAGÃO 
BRASIL. Agora disponível em 
livrarias, maiores informações 
entre em contato com Trama 
Editorial. 













DRAGÃO BRASIL 
ESPECIAL 
(DEFENSORES DE TÓQUIO) 


O sistema de RPG nacional de 
maior sucesso do momento. 
Uma grande gozação com os 
Cavaleiros do Zodíaco, Power 
Rangers, Jaspion e outros 
super-heróis japoneses. 

Do mesmo autor de 

ESPADA DA GALÁXIA. 


Preço: R$ 2,50 | REF. DBE 








aventuras 
para D&D, : 
GURPS, Bis 
AD&D, Hero BW 
Quest, ; 
Vampiro e 
outros 
sistemas de 
RPGs 


PREÇO R$2,80 








nei. Jádiéima ice sapo À 
&D « VAMPIRO "MERO QUEST 
" 


REF. SA nº 1 





REF. SA nº 2 


ASSINALE ABAIXO O QUE DESEJA RECEBER 


SÓ AVENTURAS 
(ref. SA) 1 [1] (ref. SA)2 [1] 


NOME: 


Dragão Brasil 
Especial (ref. DBE) 








ENDEREÇO: 





X0OHIX ITVA 





TEL: CEP: 


CIDADE: ESTADO: 


Envie cheque nominal à TRAMA EDITORIAL LTDA. no valor total do pedido, 
para CAIXA POSTAL 19113 - CEP 04599-970 - SAO PAULO - SP 
e você receberá em sua casa sem despesas de correio 

















Forbidden 


móputo súsico RPG. 


qUIES 


Steve-Jacksou 
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-O mais -completo 
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GURPS Pack cc Adquira logo o seu módulo bás 
Contém: módulo básico? ed. viabéia E universt DS; BORA plei ne Ls DS É 
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lie dado de seis faces. A O 





“Eno im ship e oii a , 


" GURPS Supers 
23,60 () ; 


Sistema que permite criar 

personagens, ou mesmo 

representar os super-heróis e 
vilões de qualquer HG. 


| GURPS Fantas 
21,60() 7 
Ambiente idade m dia párdi 


criação de aventuras: com dra- 
gões, elfos e magos. : 


21,60() 

- Intriga política, quebra. de se- 
nhas, implantes biônicos e 
muito mais em instruções de-: 
talhadas para que você crie 


LANÇAMENTO: suas próprias aventuras no 
Escudo p/GURE Soltas podugues) melhor estilo Blade Runner. 
8,00 


&GURPS Importacos 


-GURPS Aliens 2540 () -(GURPS Grimoire 25.40() -GURPS Space 25,40 ( ) 
-GURPS Atomic Horror 25,40() -GURPS Hightech 25,40 ( ) -GURPS Supporting Cast 25,40 ( ) 
-GURPS AZTECS 2540 () -GURPS Horror 25,40 ( ) -GURPS Terradyne 2540 () 
— -GURPS Bestiary 25,40 () -(GURPS Imperial Rome 25,40() -(GURPS Ultra Tech 25,40 ( ) 
-GURPS Camelot 2540 ( ) -GURPS Lensman 25,40 () -Vampire Compendium 29,90 ( ) 
-GURPS Conan 2540 () -(GURPS Mage Ascension 29,90 ( ) -Vampire Mosquerade 29,90() 
-Creatures of the Night 25,40( ) -(GURPS Psionics 25,40 ( ) -(GURPS Vikings 25,40 ( ) 
-(GURPS Cthulhupunk 25,40 () -GURPS Religion 29,90 ( ) -(GURPS Voodoo 25,40 () 
-(GURPS Cyberworld 2540() -(GURPS Robin Hood 25,40 ( ) -War Against CTHORR  25,40() 
-GURPS Espionage 25,40) -GURPS Robots 25,40 ( ) -Werewolt - Apocalipse 29,90 ( ) 


* — = q a Ea da di * - P e = rate 
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SHOPPING POMPEIA NOBRE 
Rua Clélia - 33 Lj-1 
(Ao lado do Sesc Pompéia) 
Fone:(011) 62-0468 São Paulo-SP 


SHOPPING LA PLAGE-Lj 144 
Fone: (0132) 87-1025 
Pitangueiras- Guarujá-SP 









AV. IBIRAPUERA, 2473 
(Próximo ao Shopping Ibirapuera) 
Fone:(011) 240-3213 São Paulo -SP 
Rua Gabus Mendes-29, Lj 4 
(Trav.7 de Abril-Centro) 
Fone:(011) 259- 8963 São Paulo - SP 





leva até você 


ATENÇÃO:Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem. 

PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90. 
Assinale com um X os produtos que deseja receber (tire uma cópia para não recortar a revista) e envie junto com cheque nominal 
à Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - São Paulo /SP, ou se preferir faça seu de direto via telefone - (011) 240- 
3213, ou visite uma de nossas lojas: CHEQUE Nº... cecererereerenencenencencenenenneres CABO R BA roses rat atas sarro Soa ecra na pe SOR 





Ca 


TRROVINT 


O Mundo é Mais Estranho do que Você Imagina... 


a! 





ICO, 'GURPS Iluminati 


21,60 () 


rita pare Seco Jaçãroa 





GURPS Viagérf no 
Tempo 21,60() 
Esquemas completos para cri- 
ação de aventuras onde pas- 
sado e presente se encontram 
de forma nada casual. 


GURPS Magia 
21,60 () 


indispensável para persona- 
gens que utilizam magia nos 
mundos medievais. Guia com- 
pleto sobre Elementais, Ne- 


cromancia, Alquimia. 4 





CCCLLCALLCLCDCLLCCCCCCOCCCCDECTALDCLCECLCOCCLCCCCACCAADAADCCNNEAN aaa 


DISQUE FORBIDDEN PLANET 


(011) 2400-3213 


(das 10:00hs às 20:00hs) 


Informaçoes sobre data do envio de pedidos 
via correio: 


Tel. e Fax: (011) 255-0959 


Preços e disponibilidade de produtos. ma 
| “ sujeitos alterações. º 


Com este suplemento você vai conhecer - 
a nova ordem mundial, um cenário de eter- 

nas conspirações, expionagem intriga e ar- 
timanhas pela.conquista domundo 


CONSULTE-NOS ! 


